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Παραξενιές και Όπερα 


του Χρήστου Βαρελά 


Αγαπητές κι αγαπητοί, 

H uépa σήµερα, Κυριακή 24/4, εἶναι κάπως παράξενη. 
Κάθομαι τώρα, πρωί, και πληκτρολογώ τις πρώτες γραμμές του editorial για To 
τεύχος 053. 

* Έχω την τηλεόραση για παρέα, µε χαμηλωμένη την ένταση, σε Eva апо та Bo- 
θροκάναλα της Διαπλοκής (TM). Παίζει αυτή την παλιά σειρά µε τη TZivn, το 
τζίνι. 
Κανονικά θα sixa για παρέα ἄλλο Βοθροκάναλο της Διαπλοκής (ТМ), αλλά d- 
TEC τις μέρες δεν EXEL ενημερωτικές εκπομπές. Είναι που η ΕΣΗΕΑ αποφάσισε 
να ταράξει την κυβέρνηση στην απεργία. Μιλάμε тора για απεργία χωρίς mpo- 
ηγούμενο, η οποία αν δεν απατώµαι ήταν να τελειώσει σήµερα αλλά τελικά θα 
πάει έως τη Μεγάλη Τετάρτη. Κάτι τέτοιο είδα στο Twitter κι αυτό µου επαλη- 
θεύει και η κα Σύμβουλος Εκδόσεως (TM) του περιοδικού. 


Τέλος πάντων. 


Το τεύχος 053, που λέτε, σε σχέση με το προηγούμενο βγαίνει αρκετάπιο νωρίς. 
Αργότερα, προς το απογευµατάκι, θα έχουν γίνει και οι τελευταίες διορθώσεις 
oto PDF και οι συνδρομητές θα λάβουν ενημερωτικό email, WOTE να πάνε στο 
site και va το κατεβάσουν και να το διαβάσουν και να ευχαριστηθούν (hopefully). 


Το ότι το VEO τεύχος βγαίνει νωρίς εἶναι Eva апо τα παράξενα της ημέρας. Δεν 
τολες και δυσάρεστο. 


* Eva ἄλλο παράξενο, το οποίο επίσης δεν λες δυσάρεστο, εἰναι OTL апо χθες 
έχουμε ωραία δροσούλα. Όλες οι μετρήσεις επαληθεύουν πως O χειμώνας που 
μας πέρασε ήταν τέτοιος μόνο κατ’ ὀνομα. Επίσης, για άλλη µια φορά οι επι- 
στήµονες συμφωνούν πως η κλιματική αλλαγή οφείλεται στον άνθρωπο. Δεν 
πρόκειται για περιστασιακὀ φαινόμενο, εμείς το προκαλούμε, τα πράγματα AÀ- 
λάζουν δραματικά και, ακόµη κι αν περιορίσουµε εντυπωσιακά τις εκπομπές 
αερίων του θερμοκηπίου, η αδράνεια που έχει το σύστημα "καιρός" εἶναι TOGO 
μεγάλη, WOTE η περαιτέρω άνοδος της μέσης θερμοκρασίας να είναι αναπὀ- 
φευκτη. 

M' άλλα λόγια: Όλοι όσοι βλέπουν τη ζωή σαν µια απέραντη παραλία µε έντονα 
χαρακτηριστικά Μυκόνου, ἔχουν τουλάχιστον ένα λόγο για να χαίρονται. Είναι 
που συνειδητοποιούν πως το ὀνειρό τους για "καλοκαιρινές διακοπές για πά- 
ута" έχει καλές πιθανότητες va γίνει πραγματικότητα. 

Εντάξει, καταλαβαίνω OTL διαφορετικοί άνθρωποι έχουν διαφορετικά όνειρα, 
κατά την ταπεινή µου γνώµη όμως то "καλοκαιρινές διακοπές για πάντα" όνειρο 
εἶναι αρκετά παραπλανητικό. 
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Εξηγούμαι: Το ότι το κλίμα αλλάζει κι ὅπως οι Σύντροφοι (ТМ) ετσι και η ζέστη 
'κερδάει’ δεν σηµαίνει OTL θα κάνουμε και περισσότερο διακοπές µέσα oto xpó- 
νο. 


* Ας έχουν οι οπαδοί της ζέστης κατά νου ότι όλα δείχνουν πως, στη χώρα µας 
τουλάχιστον, ὁσοι έχουμε κάποια δουλειά θα δουλεύουμε ολοένα και περισσό- 
τερο. Κι ενώ θα δουλεύουμε ολοένα και περισσότερο και θα κοπιάζουµε και θα 
τρέχουμε και δεν θα φτάνουμε, την ἰδια στιγμή θα κάνει ζέστη. Πολλή ζέστη. 
Κάπως έτσι θα εἶναι η κλιματική αλλαγή για εμάς -- και μάλλον περιγράφω Eva 
αισιόδοξο σενάριο. 

* Τέλος πάντων. 


Па να ελαφρύνω λίγο το κλίμα (no pun intended), αλλάζω απότομα θέµα. Κάνω 
στροφή 360 μοιρών, όπως EIXE πει κι ο επικεφαλής των Σκληρώὠν Διαπραγμα- 
τευτών (ΤΜ), και στο καπάκι ρίχνω άλλη μία --μισή αυτή τη φορά-- στροφή. 

Oa τα μάθατε τα νέα για tov Opera browser, ἔτσι δεν είναι; Την περασμένη Mé- 
µπτη ανακοινώθηκε OTL η πλέον πρόσφατη έκδοση της σειράς developer του 
browser, περιλαμβάνει λειτουργικότητα VPN. Μιλάμε μάλιστα για δωρεάν VPN, 
Χωρίς περιορισμούς. 
H υπόσχεση είναι ότι, πολύ εύκολα και χωρίς καμία προετοιμασία, χάρη στο VPN 
του Opera όποτε το επιθυμούμε θα μπορούμε να κρύβουµε την πραγματική oc 
εύθυνση IP µε την οποία βγαίνουµε στο ίντερνετ, να παρακάµπτουµε τους TE- 
ριορισμούς που πιθανώς ισχύουν στο δίκτυο εντός του οποίου βρισκόμαστε, 
βεβαίως και va ενισχύουµε την ασφάλειά µας στα δημόσια δίκτυα WiFi, ota de- 
ροδρόµια, στα ξενοδοχεία, στα βαπόρια κ.ο.κ. 


Προς то παρόν, στην developer έκδοση του Opera οι χρήστες επιλέγουν μεταξύ 
τριών γεωγραφικών περιοχών εξόδου στο 'κανονικό' ίντερνετ: ΗΠΑ, Καναδάς 
και Γερμανία. Σε επόμενη, σταθερή έκδοση του Opera, θα διατίθενται περισσό- 
τερες γεωγραφικες περιοχές. 

Ωραίο δεν ακούγεται; Δωρεάν κι εὐκολο VPN, ανά πάσα στιγµή και για όλους! 
Επόμενο ήταν να γίνει χαμός ota social τα media, µε τα RT και τα Share και τα 
Like va πέφτουν βροχή. 

Εμείς πάντως, ως περιοδικὀ, κρατήσαµε µια πιο επιφυλακτική στάση. Την £k- 
φράσαμµε και στο Twitter, αν και κάτι µας λέει πως σημασία έδωσαν το πολύ 
οκτώ followers. 


Με την υπόθεση VPN έχουµε ασχοληθεί -- kat μάλιστα αρκετοί συνδρομητές θα 
έλεγαν πως έχουµε παρασχοληθεί. 

* Έχουμε, π.Χ. δείξει, αναλυτικά και βήμα προς βήμα, пос στήνουμε τον δικό µας 
OpenVPN server, στο σπίτι µας rj στο cloud. Κι επειδή το project απαιτεί µια κά- 
ποια τεχνογνωσία και χρειάζεται λίγη δουλειά, δείξαµε και πώς στήνουμε τον 
λεγόμενο Access Server, στο cloud. Μετά κάναμε κι ολόκληρο αφιέρωμα пері 
της προστασίας tou privacy στο ἵντερνετ. Στο πλαίσιο του αφιερώματος, επι- 
κεντρώσαμε την προσοχή µας στην επί πληρωμή υπηρεσία VPN του TorGuard. 
Χάρη σε µια τέτοια υπηρεσία έχουµε τη δυνατότητα επιλογής μεταξύ δεκά- 
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бшу γεωγραφικών σημείων εξόδου ανά τον πλανήτη. Παρέχονται επίσης και 
τεχνικές 'µασκαρέματος” του VPN traffic, wote o ISP να µην eivat καν σε θέση 
να βλέπει ότι χρησιμοποιούμε VPN κι ёто να έχει µια δικαιολογία λιγότερη για 
bandwidth throttling. 


* Ανεξάρτητα του VPN server που στήνουμε ἡ της υπηρεσίας VPN που επιλέγου- 
ре, το кало εἰναι ότι όλη, ua όλη η δικτυακή κίνηση του υπολογιστή µας, αναδρο- 
μολογείται µέσω ενός artouakpuouévou μηχανήματος. Μεταξύ του υπολογιστή 
μας Kat tou προαναφερθέντος μηχανήματος, τα δεδομένα ταξιδεύουν µέσα από 
EVA ισχυρά κρυπτογραφημένο κανάλι. 


* Το ὀχι-και-τόσο-καλό µε το VPN της Opera, είναι ότι από νωρίς φάνηκε --χω- 
pic φυσικά να διαφημιστεί-- ότι μόνον η κίνηση του browser, όχι ολόκληρου του 
υπολογιστή, ταξιδεύει µέσω κρυπτογραφημένου καναλιού. Με άλλα λόγια, η 

προστασία που παρέχει ο VPN του Opera εἰναι ελλιπής: η πραγματική µας ταυ- 

τότητα διαρρέει στο ίντερνετ -- και μάλιστα διαρρέει µε χίλιους δυο τρόπους. 

Μία μόλις pépa µετά την ανακοίνωση της κατασκευάστριας του Opera, ερευνη- 

TEC ασφαλείας επαλήθευσαν ότι η λειτουργικότητα VPN του browser συγγενεύ- 

ει περισσότερο µε proxy, παρά µε αληθινό VPN. Ουσιαστικά, εἶναι σαν να teu: 

βαίνουμε στις ρυθμίσεις tou browser και να του λέμε "κάνε χρήση αυτού tou 

proxy". Στο εξής, o Opera πράγματι θα στέλνει και θα λαμβάνει δικτυακά πακέτα 

µε éva µόνο απομακρυσμένο µηχάνηµα (ο proxy), ενώ όταν επισκεπτόµαστε KÁ- 

ποιο site θα καταγράφεται το δημόσιο IP του proxy κι όχι του υπολογιστή μας. 
Όλες όµως οι άλλες εφαρμογές µας, βεβαίως και το ίδιο το λειτουργικό, δεν θα 
κάνουν χρήση του εν λόγω proxy. Σε αντίθεση λοιπόν µε µια αληθινή υπηρεσία 
VPN που εἰναι system wide, o Opera προσφέρει µια ψευδαίσθηση ασφάλειας. 
Παράξενο; 

* Όχι και τόσο, αν σκεφτούμε πως μιλάμε για évav απλό browser που διατίθεται 
για κάθε λειτουργικό, και ot developers δεν θέλουν να µπλέξουν µε αλλαγές στις 
παραμέτρους δικτύωσης του εκάστοτε συστήµατος. 


* Αλλά τι να κάνουμε, το μάρκετινγκ είναι μάρκετινγκ και οι υπεύθυνοι της ETAL- 
ρείας αποφάσισαν να τραβήξουν την προσοχή µας στη λειτουργικότητα ΝΡΝ. 

* Τέλος πάντων. 

* Σας αφήνουμε να χαρείτε το νέο τεύχος και να γιορτάσετε την Ανάσταση του 
Θεανθρώπου, βεβαίως και της οικονοµίας. 


Ητελευταία έχει ανακοινωθεί κι από επίσημες κυβερνητικές πηγές και είμαστε 
βέβαιοι ότι δεν πρόκειται για κίνηση μάρκετινγκ. 

Kt OOO yta TN χρονική σύμπτωση των δύο αναστάσεων, προφανώς και πρόκειται 
για άλλη µια (χαριτωμένη) παραξενιά των ηµερών. 


— 
Digital Ocean 


Ταχύτατα VPSes στο cloud, os hosts µε δίσµους SSD. 
Eninoyn datacenter σε Ευρώπη, Αμεριμή Kal Ασία. 
Lean-mean control panel, για απόῆυτο EH EV NO. 


Αποητήστε τώρα το δικό oas VPS, 

oto cloud tns DigitalOcean. 

Κάντε кй oto http://bit.ly/digocean 1 Ooff 
Kal κερδίστε αυτομάτως 105 σε credit. 


Hint: Επιβέγοντας το µιηρό πϑάνο, 

πάντα με μῆιη στο http: //bit. ly/digocean1 Ooff, 
ουσιαστιµά έχετε δύο µήνες δωρεάν για Eva VPS 
µε 512ΜΒ RAM, 20GB SSD και 1TB transfer. 


E Δεν είναι KI άσχημα 
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Αγαπητοί µου, 

Λοιπόν, θα σας πω πώς το εἶχα σκεφτεί yv αυτόν τον μήνα. (Είναν Απρί- 
MOG, θα το έχετε προσέξει, δεν µπορεί) ' 5 

Λοιπόν. Απρίλιος. Πρωταπριλιά, you know. 

Αρχικά είχα σκεφτεί να σας γράφω ть Πρωταπριλιάτικο. Κάτι θα έβρι- 
охо, θα το έγραφα, θα το "πιστεύατε", θα χαμογελάγαμε όλον μαζί, καν 
μετά θα συνεχίζαµε χαµογελαστά ο καθένας µε τις δουλειές του. 


To ζύγισα στο PUGAO µου, το σκέφτηκα από εδώ χι από εκεί, καν τελικά 
αποφάσισα να µην το κάνω, κυρίως γνατί OL επιστολές αυτές έχουν χρόνο 
ημισείας ζωής που ξεπερνά τη µία ηµέρα, οπότε κάποιος µπορεί να τη διά- 
Bale στις 2 ἡ στις 2 Απριλίου, οπότε θα χανόταν και το στοιχείο της EN 
πληξης και η χαρντωµενιά του Πρωταπριλιάτικου. 


Μετά σκέφτηκα να πάνω το αντίθετο. 

Σκεφτόµουν να διατρέξω τις ενδήσεις της ημέρας (ἡ της εβδομάδας) καν 
να συγκέντρωνα στην επιστολή роо κάπονες πον έχουν πρωταπριλιάτικο EV- 
διαφέρον, ακόµα Χαν αν δεν ήταν πρωταπριλιάτικες. 


Tia παράδειγµα: 

"Λεκτικό λάθος χαρακτήρισε την επίµαχη αναφορά των Σκοπίων Wc 'Ma- 
κεδονία' του αναπληρωτή υπουργού μεταναστευτικής πολιτικής, Γιάννη 
Μουζάλα, στον KAT, ο υπουργός Εθνικής Άμννας καν επικεφαλής των ANEA, 
Πάνος Καμμένος, κατά τη διάρκεια της ομιλίας του στην προ ηµερησίας bi- 
ατάξεως συζήτηση γνα τη Δικαιοσύνη." 

Who would think that, που λένε καν ον κουτόφραγκοι. 

E άλλο παράδειγµα: 


"Απολαυστικό διάλογο µπροστά στις κάμερες καν τους φωτορεπόρτερ 
είχαν ο Πρωθυπουργός AA. Τσίπρας µε TOV VEO επικεφαλής του Ελληνικού 
Φεστιβάλ, Trav Φαμπρ. 'Βασιζόμαστε πολύ σε εσάς...', είπε στον Βέλγο 
καλλιτέχνη ο Έλληνας πρωθυπουργός. 'Μη βασίζεστε και τόσο πολύ...', του 
απάντησε ο Г. Φαμπρ γελώντας." 

B τελος: 

"Κατά την τελετή αναγὀρευσής του σε επίτιμο διδάκτορα του Εβραϊκού 
Πανεπιστημίου της Ιερουσαλήμ, ο πρόεδρος της Δημομρατίας Πρ. Παυλόπου- 
λος έκανε την ακόλουθη δήλωση: 'Μέσα σε αυτόν τον οικονομικό Λαβύρινθο 
HAL αντιμέτωπος HE τον νεοφιλελεύθερο Μινώταυρο, ο θεσµικός Θησέας κα- 
λείταν, υπό όρους που παραπέμπουν στην ιστορία του Δαυίδ απέναντι στον 
Γολιάθ, να φέρεν σε πέρας την αποστολή του.'" 

Βάζω µόνο αυτά τα τρία παραδείγματα, αγαπητοί pov, ano τα δεκάδες 
που εντόπισα, γνα να σας δείξω πόσο εύκολη θα είχε γίνεν η δουλειά pov av 
επέτρεπα στον εαυτό µου τέτονα φτηνά τεχνάσματα. 


Δνότν, µε την κατεύθυνση που έχουν πάρει τα δημόσια πράγματα στη 
χώρα µας, TO να ποντάς για να εντοπίσεις κάτι φαιδρό στην ειδησεογραφία 
єс σαν να ληστεύεις εκκλησία, που λέεν καν TO ρητό. 


Στην πραγματικότητα η δυσκολία πλέον είναν να βρεις και να αναδείξεις 
πάτν το οποίο αντιμετωπίζεται KAL παρουσιάζεται µε σοβαρότητα. 


Σνέιλ ELA 


Ακόμα καν πρισυµότατα ζητήματα, ζητήματα που GNTOVTGL των ανθρωπίνων δυκαιωμάτων, της 
αξιοπιστίας της χώρας, του ίδιου του μέλλοντός µας, αντιμετωπίζονταν σήμερα µε όρους καφε- 
νείον Т) ουζάδικου, που πάμε µε τα πολλητάρια καν λέμε TL θα κάναμε αν ήμασταν κυβέρνηση. 

Παραδείγματα; Να σας βρω παραδείγματα. 

Βγαίνει ο υπουργός κύριος τάδε καν рибе, για την ευνοϊκή μεταχείριση που θα έχουν ον πρὀ- 
σφυγες ον οποίον είναν διατεθενµένον να μεταφέρουν στην Ελλάδα χρήματα άνω των 250 χιλιάδων 
ευρώ, που ενδεχομένως έχουν σε ξένες τράπεζες. 

To λέεν στα σοβαρά. Δεν το μετανιώνει. То έφαξε στο Google, µας εξηγεί. Υπάρχεν διεθνής 
εμπειρία. 

Αστεία πράγματα. Διεθνής εμπειρία. Google. 

Αλλά το πιο αστείο δεν είναι εδώ. 

TO πιο αστείο είναν πως µετά την επυµονή του στελέχους της κυβέρνησης, που φωνάζει πως 
µιλάεν σοβαρά καν πως то EXEL обе, το θέμα, HAT. M. N., TO ίδιο το θέµα ξεχνιέταιν. Πάεν στην 
άκρη. Ίσνμουδιά. Μόκο. Λες χι ήταν vec. 

Κάτι σαν τις ιδέες εκείνου TOV άλλου στελέχους της κυβέρνησης --Ὑπρώηνχἅ στελέχους γνα va 
είμαστε ακριβείς-- που έλεγε γνα τους καλωδνωμένους τουρίστες που θα καταπολεµάνε τη popo- 
διαφυγή. 

E της άλλης, της λαοπρόβλητης βουλευτού --Ὑπρώηνχἅ βουλευτού-- που έλεγε πως αν µας KÓ- 
φουν τα δανεικά θα τυπώσουμε πεντακοσάρικα. TO έλεγε καν το εννοούσε. Μην κουτάτε που δεν 
είναν πλέον βουλευτής. TO εννοούσε. 


Άλλο παράδειγµα σοβαρότητας, πρόσφατο αυτή τη φορά: 

Βγαίνει το Wikileaks και παρουσιάζει υποκλοπή διαλόγου μεταξύ υφηλών παραγόντων του 
ANT, σχετικά µε την επκρεμούσα ακόµα αξιολόγηση του Ελληνικού προγράµµατος, o οποίος (υπο- 
πλαπείς) διάλογος αποτελεί κατά την άποφη κάπονων σοβαρών υποτίθεται εφημερίδων "βόμβα" 
του ANT yia τη διαπραγμάτευση. 

Βτοιυμοπόλεμος, ο Πρωθυπουργός της Γαλανής, γνωστός καν wo Aleksis (ТМ), καλεί τους συ- 
νεργάτες του σε συμβούλιο για να αποφασίσουν πώς θ' αντιδράσουν. 


To ᾠάχνουν από εδώ, το ᾠάχνουν από Exel καν τελικά ο Aleksis στέλνεν επιστολή στο Χριστι- 
VÄKI, όπου μυλάεν үка. "κλονισμό της εμπιστοσύνης”. 


Favio. 

To άλλο, µε τον Τοτό, το ξέρετε; 

Ας µην ξεφεύγω. To πράγμα εἶναι σοβαρό. Н εμπιστοσύνη χλονίζεται. To ANT βάζει βόμβες. H 
διαπραγμάτευση είναν στον αέρα. Καν λοιπά. 

Δεν ξέρω εσείς, αλλά εγώ τουλάχιστον έκανα έναν κόπο. Βγήκα TO αγγλικό κείµενο της διαρ- 
ροής στο Wikileaks καν το διάβασα ολόκληρο. 

Πέραν των αναφορών σε τρέχοντα ζητήματα (Προσφυγικό, Brexit, κ.λπ.) δεν βρήκα τίποτα 
στο συγκεκριµένο κείµενο που να µην ήταν ήδη γνωστό. 

θα θυμάστε, αγαπητοί µου, σας έχω ξαναμιλήσεν για το Χριστινάμν και την θέση του ANT. 
PLETE μια ματιά. Ακάκιος]θαχ5: επιστολή 044, https://deltahacker. 
gr/snallmallO44., 


πείτε pov. Tv and αυτά που σας 
ἔγραφα εγώ τότε είναν τόσο διαφορε- 
τνκό --με την ἔννοια του ασύμβατο, 
αντιφατικό-- από αυτά που διαρρέουν 
αὐτές TLO μέρες, 


Δεν το ξέραμε πως για το ANT το 
Ελληνικό πρόγραµµα δεν βγαίνεν αν δεν 
µενωθεί το χρέος; Δεν το ξέραμε πως 
Ον ἄλλου δεν το συζητούν καν να µενω- 
Bel το χρέος, αν δεν προχωρήσουν "oc 
μεταρρυθμίσεις"; Δεν το ξέραμε πως αν 
είναν να αποχωρήσει To ANT, θα πρέπει 
να του επιστραφούν όσα έχει δώσει; Δεν 
το ξέραμε πως αποκλείεταν να του επι- 
στραφούν, γνατί αυτό θα σήμαινε πως ον 
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Ἑυρωπαίον θα πρέπεν να τα βάλουν από την τσέπη τους; Δεν το ξέραμε πως 
εφόσον το ANT είναν σχεδόν εξαναγκασμµένο να παραμείνεν στο παιχνίδι, θα 
πρέπεν η Ελλάδα να πάρει καν άλλα ретро; Δεν το ξέραμε πως αυτό κάνει, 
OTL δηλαδή πιέζεν για µέτρα; 

Όλα αυτά τα ξέραμε. «Εγώ τα ήξερα. Σας τα είχα γράφεν. Άρα τα ξέ- 
pate KL εσείς. Γιατί απορούμε, λοιπόν; Πού ακριβώς βρίσκεται η βόμβα: 
Πώς κλονίζεται η εμπιστοσύνης Ti εννοεί o Aleksis; Βννοεί πράγματι κάτι о 
Aleksis; 


Καν, τέλος πάντων, ποιος επιτέλους ELVOL αυτός ο Aleksis; Υπάρχεν 
πράγματι ἡ απλώς προήδρευε; 

Αυτό εννοούσα, αγαπητοί pov, όταν έλεγα πως πρισιυµότατα ζητήματα 
αντιμετωπίζονται µε αγωνιστικό πνεύμα συντροφικής παρέας σε ουζάδικο. 

To χειρότερο είναν πως όταν κάνεις τον κόπο να το επισηµάνεις, σου την 
πέφτουν όλον µε τα αριστερόµετρα καν σε βγάζουν αφελή, νεοφιλελέ, xin- 
στερ, ηλίθιο, HAL δεν ξέρω TL άλλο. 

Τέλος πάντων. 

Λιάβαζα αυτά που έγραφε για τους υποτιθέµενους κυνδύνους από την Te- 
χνητή Νοημοσύνη ο Κύριος Εκδότης στο NLO πρόσφατο EVTLTOPLGA του, HAL 
σκεφτόμουν πως о μεγαλύτερος --καν απολύτως πραγματικός-- κίνδυνος 
που αντιμετωπίζουμε στην Γαλανή µας Πατρίδα, είναι άλλος. 

Να το πω αλλνώς: Μακάρι να είχαμε κι εμείς λίγη Νοημοσύνη, αγαπητοί 
рох, KL ας ήτανε και Τεχνητή. Ap δε. O μεγαλύτερος κίνδυνος που αντιµε- 
τωπίζεν η χώρα µας εἶναι αυτός της ολοκληρωτικής αποχαύνωσης λόγω συλ- 
λογικής βλακείας. 

Αυτά σας τα είχα γράφει ήδη προ τριετίας, στην επιστολή OIS (https:// 
deltahacker.gr/snailmailCl9). Πριν µας προκύφουν Aleksis παν λοιποί. 
(Που, στο κάτω κάτω, εμείς τους βγάλαμε.) 

"H βλακεία σε pla κοινωνία", έγραφα τον Μάρτιο του '15, "είναν σαν τη 
γρίπη. Είναν μόλυνση. Ίωση. Ον ασπιρίνες Kal τα μαντζούνια δεν βοηθάνε. 
Πρέπει να περιμένεις να κάνει τον κύκλο της." 

Καν πατέληγα: 


"Αν µε ρωτήσετε πόσο καιρό θέλει ο χύχλος της συγκεκριμένης γρίπης, 
θα σας γελάσω. Αλλά δεν είµαι ανσιόδοξος. Oa χρεναστούμε καμιά. τριαντα- 
pré χρόνια, χαλαρά. Na µην πω xav παραπάνω. Γνατί кари. φορά από γρίπη 
παθαίνεις καν πνευμονία." 

Αυτά προ τριετίας. 

Κοίταγα τώρα στον υντερνέ, καν παίρνεν το роти µου την εξής εἴδηση: 

"Με μαθηματικό κώδικα έγραφε ο Όμηρος Ta έπη. 'Πυρήνας' είναν η πνθα- 
γόρεια αρμονία kar αριθµός- κλειδί το 2." 

"О,т HAL να κάνει, ο Όμηρος σχηματίζει πάντα HAL µε επιμονή µαθηµα- 
τικό λόγο", εξηγεί κάποια κυρία τάδε, διδάκτωρ φιλοσοφίας. "Ta να δώσεν 
μαθηματικές προεκτάσεις στους στίχους του, ο Όμηρος χρησιµοπονεί”, λέεν, 
"τους λεξάριθµους, στους οποίους то γράμμα 'ἀλφα' αντιστοιχεί στον αριθ- 
рб 'ένα', το 'Β' στο δύο Kal οὕτω καθεξής." 

Ἡμερομηνία της εἰδησης, η In Απριλίου. Ον αναγνώστες του υντερνέ την 
εκλαμβάνουν ως πρωταπριλιάτικη. TO γράφουν στα σχόλια. Γελάνε. 

Αλλά η είδηση δεν εἰναν πρωταπριλιάτικη. Н κυρία τάδε civar ὀντως δι- 
δάχκτωρ φιλοσοφίας HAL έκανε όντως αυτή την ανακοίνωση. Στην 8η Μαθη- 
µατική Εβδομάδα 201ο. Της Ελληνικής Μαθηματικής Ἑταιρείας. 

Βλέπετε TL εννοώΣ 

I rest my case. 


Σας ασπάζομαν, 
θείος Ακάκνος 
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Ανάλυση κρίσιµου 
προβλήματος 
ασφαλείας στη glibc 


Αναρωτηθήκατε ποτέ av το λειτουργικό σύστημα που τρέχει στον υπολογιστή 
σας ἡ σε αυτόν κάποιου πελάτη, EXEL τρύπες ασφάλειας; Κάτι μας λέει OTL, αν κι 
αυτή η έννοια είναι γνωστή σε όλους, σχεδόν κανένας δεν ασχολείται σοβαρά. 
Ίσως επειδή όλοι πιστεύουμε πως, ακόµη και να έχουµε κάποιο θέµα, στην 
επόµενη ενηµέρωση του συστήµατος τα πάντα θα έχουν διορθωθεί. 


του Μάριου Καραγιαννόπουλου 


Σωστή λογική, µόνο που κάποια κενά στην ασφάλεια εἶναι kptotpa και παρ' όλα αυτά 
αντιμετωπίζονται µε µεγάλη καθυστέρηση. Τελικά, τα µηχανήματά µας εἰναι περισ- 
σότερο ευάλωτα απ’ όσο νομίζουμε. T αυτό το άρθρο θα εξετάσουμε µια κρίσιμη 
αδυναμία που δημοσιεύθηκε πρόσφατα. 


H ενασχόλησή µας µε το θέµα ξεκίνησε Eva ήσυχο πρωινό, όταν ο γράφων άνοιξε 
το email στη δουλειά και βρήκε µια ντουζίνα ερωτήσεων κι απαντήσεων, γύρω 
апо ένα ζήτημα ασφαλείας. Ένας апо τους professional services architects της 
εταιρείας είχε διαβάσει Eva άκρως ανησυχητικό άρθρο και εἰχε πανικοβληθεί 
(http://www.theregister.co.uk/2016/02/16/glibc_linux_dns_vulernability). Με το δίκιο 
του ο άνθρωπος, αφού η αδυναμία για την οποία έκανε λόγο то άρθρο αφορούσε σε 
κάθε εφαρμογή που κάνει χρήση του DNS και βασίζεται στη βιβλιοθήκη glibc. Όλα 
τα σχετικά emails, λοιπόν, απευθύνονταν στους μηχανικούς που εἰχαν υλοποιήσει 
τέτοιες εφαρμογές και τους προέτρεπαν να τσεκάρουν κατά πόσο το bug επηρέαζε 
τα δικά τους προγράμματα. 


Βάσεις αδυναμιών 


Κατά πάσα πιθανότητα, κάθε μεγάλη εταιρεία που αναπτύσσει εφαρμογές ἡ µια 
ολόκληρη διανοµή Linux, θα συντηρεί και κάποιο σύστημα για την έγκαιρη αντι- 
μετώπιση των κενών ασφαλείας. Αυτός είναι ο λόγος που όταν δημοσιεύεται KÅ- 
tota αδυναμία, περιγράφεται µε κάποιο περίεργο ακρωνύμιο και έναν αριθµό. Па 
αράδειγµα, πολύ συχνά συναντάμε αυτά τα μυστήρια ΟΝΕ και RHSA. Ας δούμε τι 
σημαίνουν. 
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CVE, Common Vulnerability Exposure. Το CVE project (https://cve.mitre.org) 
συντηρείται апо to MITRE Corporation, εναν µη κερδοσκοπικό οργανισμό 
που εκτελεί εργασίες έρευνας κι ανάπτυξης χρηματοδοτούμενες από την 
κυβέρνηση των ΗΠΙΑ. 


RHSA, RedHat Security Advisories. Συμβουλευτικά Δελτία Ασφαλείας апо 
tn RedHat (https://access.redhat.com/security/security-updates/security- 
advisories). H εταιρεία διατηρεί µια πολύ οργανωμένη βάση δεδομένων 
στην οποία συνδέει τα διάφορα CVEs ue ταπροϊόντατης. To CVE για tn glibc 
βρίσκεται στο https://access.redhat.com/security/security-updates/security- 
advisories. Εκεί εξηγείται ποιο ακριβώς eivat το πρόβλημα και πώς λύνεται 
στα προγράµµατα της εταιρείας. Επιπροσθέτως, αναφέρει αναλυτικά τα 
πακέτα που πρέπει να ενημερωθούν άµεσα. 


H αδυναμία ανακαλύφθηκε από έναν μηχανικό της Google, o οποίος παρατήρησε ότι 
o SSH client "ёокаүє" κάθε фора поо προσπαθούσε να συνδεθεί σ Eva συγκεκριµένο 
σύστημα. О ἰδιος μηχανικός καταχώρησε Eva ticket στο σχετικὀ σύστηµα της ETAL- 
ρείας και ξεκίνησε να διερευνά το πρόβλημα. Αυτό µπορεί va σας φαίνεται απίστευ- 
το, αφού στις ελληνικές εταιρίες λογισμικού είναι αδιανόητο ότι κάποιος µηχανι- 
KOC θα ασχοληθεί έστω και πέντε λεπτά µε κάποιο θέµα που αφορά την παγκόσμια 
κοινότητα. Στις εταιρίες του Silicon Valley όµως τα πράγματα δεν εἰναι έτσι. Ειδικά 
στην Google, το 20% tou χρόνου των μηχανικών αφιερώνεται σε projects ανοικτού 
λογισμικού. Τελικά, µετά апо ενδελεχή έρευνα, οι μηχανικοί της Google που ασχολή- 
θηκαν µε το συγκεκριµένο θέµα ανακάλυψαν ότι To πρόβλημα βρίσκεται στη glibc κι 
ὀχιστο SSH. Μιλάμε για µια βασική βιβλιοθήκη (GNU libc) του Linux, тор χρησιµοποι- 
εἶται σε αμέτρητα προγράµµατα. H συγκεκριμένη ευπάθεια отто συνθήκες επέτρεπε 
την απομακρυσμένη εκτέλεση κώδικα (remote code execution) στο σύστημα µε την 
ευπαθή εφαρµογή. Περιττό va πούμε ότι µετά τον αρχικό εντοπισμό ξεκίνησε µια 
λεπτομερής ανάλυση του προβλήματος κι άρχισαν να γράφονται οι πιθανές λύσεις. 
Οι μηχανικοί της Google αντιμετώπισαν την όλη προσπάθεια σαν µια σπουδαία πρό- 
κληση, καθώς n ευπάθεια επηρέαζε Eva τεράστιο πλήθος συστηµάτων. Ξέρετεποιο 
ήταν Eva апо τα πρώτα πράγματα που ανακάλυψαν; Οι μηχανικοί που συντηρούσαν 
την glibc είχαν εντοπίσειτην ευπάθεια κιείχαν καταχωρήσει ÉVA OxETIKO bug апо tov 
Ιούλιο tou 2015! (https://sourceware.org/bugzilla/show_bug.cgi?id=18665) Συνεχίζο- 
ντας την έρευνα, οι μηχανικοί της Google διαπίστωσαν OTL To πρόβλημα εἰχε εντοπι- 
στεί κι апо δύο μηχανικούς της Red Hat, οι οποίοι είχαν αρχίσει να ερευνούν το θέµα 
ανεξάρτητα. Κάπως έτσι οι δύο οµάδες ξεκίνησαν τη συνεργασία και κατέληξαν 
στην έκδοση µιας αναλυτικής έκθεσης, που περιέγραφε το πρόβλημα και την αντι- 
μετωπιση (δείτε το https://sourceware.org/ml/libc-alpha/2016-02/msg00416.html). 


Το πρόβλημα 


Οι αρχικές δοκιμές έδειξαν ότι η ευπάθεια υπήρχε σε όλες τις εκδόσεις της glibc, 
από τη 2.9 και µετά. Ένα τµήµα του κώδικα της βιβλιοθήκης, που σχετίζεται µε το 
χειρισμό του DNS, εἰναι ευάλωτο και επιτρέπει την πραγματοποίηση επιθέσεων 
μέσω της υπερχείλισης στοίβας (stack overflow). Συγκεκριµένα, ο τρωτός κώδικας 
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βρίσκεται στη συνάρτηση getaddrinfo(). Τι σηµαίνει αυτό στην πράξη; Τα προγράμ- 
µατα που χρησιμοποιούν την εν λόγω συνάρτηση και απευθύνουν DNS queries προς 
διάφορους name servers, θα μπορούσαν να πέσουν θύματα ενός χάκερ που ελέγχει 
EVAV τέτοιο Server. H ευπάθεια σχετίζεται µε To μέγεθος της απάντησης (response) 
στο ερώτημα και εκδηλώνεται ανεξάρτητα апо το αν χρησιµοποιείται to πρωτό- 
KOAAO UDP ἡ το TCP. Αν η απάντηση ξεπερνά σε μέγεθος τα 2048 bytes, προκαλείται 
υπερχείλιση στοίβας! H προτεινόμενη λύση εἰναι ο περιορισμός του μεγέθους της 
απάντησης, site µε το DNSMasq είτε µε άλλα παρεμφερή προγράµµατα. Επιπρό- 
σθετα, πρέπει να φροντίζουμε WOTE τα ερωτήματα DNS va στέλνονται αποκλειστι- 
κά σε DNS servers που περιορίζουν το μέγεθος του response και χρησιμοποιούν και 
το truncation bit. 


Αναγκαία ορολογία 


Εσείς γνωρίζετε τους όρους stack και heap; O πρώτος μεταφράζεται σαν στοίβα 
και ο δεύτερος σαν σωρός, ενω αναφέρονται και οι δύο σε περιοχές της μνήμης. 
Ωστόσο, η ακριβής ερμηνεία του καθενός δεν eivat γνωστή σε όλους. Па va κατανο- 
ήσουµε σε βάθος την ευπάθεια στη glibc, πρέπει να ξεδιαλύνουµε τους δύο όρους. 


Με τον оро stack αναφερόμαστε σε µια ειδική περιοχή µνήµης, όπου αποθηκεύο- 
νται οι μεταβλητές κάθε συνάρτησης. Κιόταν λέμε κάθε συνάρτηση, αναφερόμαστε 
ακόµα και στη main. H στοίβα αποτελεί µια δοµή δεδοµένων τύπου LIFO (Last In, 
First Out), την οποία διαχειρίζεται το λειτουργικό και ο επεξεργαστής. Κάθε φορά 
που ξεκινά η εκτέλεση µιας συνάρτησης, δεσμεύεται χώρος γιατη δηµιουργία µιας 
αντίστοιχης στοίβας. H στοίβα µπορεί να µην ἐχει σταθερό μέγεθος, αλλά εκτεί- 
νεται σε µια περιοχή που EXEL συγκεκριμένη έκταση. Στη στοίβα µιας συνάρτησης 
τοποθετούνται οι μεταβλητές που δημιουργούνται εντός της συγκεκριμένης συ- 
νάρτησης. Αντίστοιχα, όταν τερματίζεται µια συνάρτηση, η περιοχή της μνήμης που 
εἰχε δεσμευτεί για τη στοίβα απελευθερώνεται κι αυτό σηµαίνει OTL όλες ot µετα- 
βλητές της συνάρτησης διαγράφονται/χάνονται. H χρήση της stack για την αποθή- 
κευση μεταβλητών προσφέρει αρκετά πλεονεκτήματα. Το σημαντικότερο εἰναι ότι 
ο εκάστοτε προγραμματιστής δεν χρειάζεται να εκτιμήσει τον όγκο των δεδομέ- 
νων και va δεσμεύει το αντίστοιχο ποσό μνήμης, ούτε να θυμηθεί va αποδεσμεύσει 
το σχετικό χώρο όταν δεν θα χρειάζεται τη μεταβλητή. Εξάλλου, η εγγραφή και η 
ανάγνωση μεταβλητών στη στοίβα πραγματοποιείται ταχύτατα. Τελικά, αυτά που 
πρέπει να θυμάται κανείς για τη στοίβα συνοψίζονται στα εξής: 


H στοίβα μεγαλώνει καθώς µια συνάρτηση ορίζει νέες μεταβλητές. 


H στοίβα µπορεί va επεκταθεί μέχρι ενός ορίου, αφού εκτείνεται σε µια περι- 
ох συγκεκριμένου μεγέθους. 


O προγραμματιστής δεν χρειάζεται να μπλέκει µε τη διαχείριση μνήμης και 
αυτή η δουλειά πραγματοποιείται апо το λειτουργικό σύστημα. 


Οι μεταβλητές της στοίβας υπάρχουν μόνο боо για 000 εκτελείται η συνάρτη- 
ση που τις δημιούργησε. 
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Ανάλυση κρίσιµουπ 


Με τον Оро heap αν 


ροβλήματος ασφαλείας στη glibc 


αφερόµαστε o' EVA κομμάτι µνήµης που διαχειρίζεται αποκλει- 


отка ο προγραμματιστής. Αυτή η περιοχή eivat αρκετά µεγαλύτερη апо τη στοίβα. 
Στη γλὠσσα C, για va δεσμεύσουμε ένα τµήµα του σωρού μπορούμε va χρησιµοποι- 
ήσουµε τις συναρτήσεις malloc() και calloc(). Αφού δεσμεύσουμε μνήμη µέσα στο 
heap και τη χρησιμοποιήσουμε για боо απαιτεί η εφαρµογή µας, πρέπει να θυµη- 
θούμε να την αποδεσµμεύσουμε. Κάτι τέτοιο, στη γλώσσα C πάντα, επιτυγχάνεται 


µε τη συνάρτηση fre 


ες. Av παραλείψουµε αυτό το στάδιο, καθώς το πρόγραμμά µας 


θα συνεχίζει να εκτελείται, η διαθέσιµη μνήμη στο σωρό θα εξαντλείται. Τότε λέμε 


ότι το πρόγραµµα παρουσιάζει διαρροή µνήµης (memory leak). Σε αντίθεση µε τη 


stack, το heap δεν Exel περιορισμούς στο μέγεθος των μεταβλητών. H πρόσβαση 
στο ошро εἰναι πιο αργή απ ότι στη στοίβα, αφού ο προγραμματιστής εἰναι υποχρε- 


ωμένος να хрдоцот 


motel δείκτες για va προσπελάσει τα αποθηκευμένα δεδομένα. 


Επίσης, σε αντίθεση ре τις μεταβλητές που βρίσκονται στη στοίβα, οι μεταβλητές 


που δημιουργούντα 
προγράµµατος - εἰ 


στο heap εἰναι προσπελάσιµες апо όλες τις συναρτήσεις του 
ναι καθολικής έκτασης. Συνοψίζοντας, για το σωρό πρέπει να 


έχουμε υπόψη τα εξής: 


Η διαχείριση του σωρού αποτελεί ευθύνη του προγραμματιστή. 


O σωρός eivat μεγαλύτερος από τη στοίβα, αλλά ενδέχεται να σπαταλείται 
άσκοπα, όταν τα τµήµαταπου δεσμεύονται δεν απελευθερώνονται ποτέ. 


* Οι μεταβλητές που τοποθετούνται στο heap εἶναι προσβάσιµες απ’ όλο το 


πρόγραμμα. 


* Σεγενικές γραμμές, δεν υπάρχει OPLO στην έκταση του σωρού. 


Περισσότερα είδη μνήμης 


Το λειτουργικό σύστημα δεν δεσμεύει χωρο μόνο για τη στοίβα και το σωρό. H 
έκταση της μνήμης που καταλαμβάνει κάθε εφαρμογή εἰναι μεγαλύτερη και χω- 
ρίζεται σε τμήματα που ονομάζονται segments. Αναλυτικότερα, έχουμε: 


Code segment. Σε αυτή την περιοχή της μνήμης τοποθετείται ο εκτελέσι- 
μος κώδικας του προγράµµατος. Συνήθως, το code segment επιτρέπει µόνο 
την ανάγνωση (read-only). Είναι γνωστό και σαν text segment. 


Data segment. Εκεί αποθηκεύονται οι μεταβλητές που ἔχουν δηλωθεί σαν 
global και οι οποίες εἶναι αρχικοποιηµένες. Με άλλα λόγια, οι μεταβλητές 
που δηλώνονται στον κύριο κορμό του προγράµµατος (εξω апо οποιαδή- 
ποτε συνάρτηση), για τις οποίες έχουµε προσδιορίσει µια αρχική τιμή. TU 
αυτό το λόγο, το συγκεκριµένο τµήµα μνήμης ονομάζεται και initialized data 
segment. 


BSS segment. Εδώ τοποθετούνται οι μεταβλητές global, για τις οποίες 
δεν έχουµε ορίσει αρχική τιµή. H συγκεκριμένη περιοχή ονομάζεται και 
uninitialized data segment. 
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Χειρισμός στην πράξη 


Όταν στη C++ χρησιμοποιούμε τον τελεστή New για να δεσμεύσουµε μνήμη o σχε- 
TLKOC χώρος καταλαμβάνεται από το σωρό (heap segment), που εἶναι γνωστός και 
σαν "free store". 


int *ptr = new int; 
int *array = new int[10]; 


Στην πρώτη γραμμή δηλώνουμε έναν δείκτη προς ακεραίους (int) και στη συνέχεια, 
ug τη βοήθεια του new, δεσμεύουμε το χώρο που απαιτεί ένας ακέραιος (4 bytes). 
Στη δεύτερη γραμμή δηλώνουμε και πάλι évav δείκτη προς ακεραίους. Αυτήτη φορά 
όµως δεσμεύουµε χώρο για δέκα ακεραίους (40 bytes). Εδώ αξίζει να σημειώσουμε 
το εξής: О хорос поо δεσμεύει "μία" εμφάνιση του τελεστή New εἰναι συνεχόμενος. 
Αυτό δεν ισχύει YLA тїс ξεχωριστές εμφανίσεις του τελεστή. Στοπαράδειγµαπου si- 
баре пропүоорёушс̧, οι δέκα ακέραιοι θα βρίσκονται σε διαδοχικές θέσεις. Ωστόσο, 
ο χώρος για τον μεμονωμένο ακέραιο δεν εἶναι υποχρεωτικό OTL θα συνορεύει µε 
την περιοχή της δεκάδας. Ας αυτό σας µπέρδεψε, σκεφτείτε την εξής (απλούστερη) 
περίπτωση: 


int *ptr1 = new int; 
int *ptr2 = new int; 


Οι διευθύνσεις µνήµης στις οποίες παραπέμπουν οι δύο δείκτες µπορεί να εἰναι 
γειτονικές, αλλά µπορεί και να µην είναι. 


H δραστηριότητα µέσα στη στοίβα εἶναι αρκετά πιο έντονη arc αυτή που υποψιαζό- 
μαστε. Ας δούµε όσα συμβαίνουν στο σύστημα όταν καλείται µια συνάρτηση: 


= Κατασκευάζεται Eva stack frame. Μπορείτε να το φαντάζεστε σαν µια νέα 
στοίβα, µέσα στη 'μεγάλη" στοίβα του προγράµµατος. Αρχικά, το stack frame 
περιλαμβάνει τα εξής: 

9 Τη διεύθυνση μνήμης της εντολής, που ακολουθεί την κλήση της συνάρ- 
τησης. Ονομάζεται και return address, αφού εκεί θα επιστρέψει η PON του 
προγράµµατος όταν ολοκληρωθεί η συνάρτηση. 

9 Τις τιµές ορισμένων καταχωριστών που ενδέχεται να τροποποιηθούν κατά 
την εκτέλεση της συνάρτησης και οι οποίοι αργότερα θαπρέπει va επανέλ- 
θουν στην αρχική τους κατάσταση. 

9 Τις παραμέτρους που μεταφέρονται στη συνάρτηση. 

= Н pon tou προγράµµατος μεταφέρεται στο σηµείο εκκίνησης της συνάρτησης 
και η εκτἐλεσή της ξεκινά. 


= Κάθε μεταβλητή που δηλώνεται και χρησιµοποιείται χωρίς να Exel δεσμευτεί 
Χώρος χειροκίνητα (απὀ τον προγραμματιστή), τοποθετείται στο stack frame 
της συνάρτησης. 
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Ανάλυση κρίσιµου προβλήματος ασφαλείας στη glibc 


= Όταν η συνάρτηση ολοκληρωθεί πραγματοποιούντα τα εξής: 


9 Οιτοπικές μεταβλητές (όσες βρίσκονται στο stack frame) καθώς και οι πα- 
ράμετροι που είχαν μεταφερθεί στη συνάρτηση, καταστρέφονται. 
9 Οι καταχωριστές που ενδέχεται να είχαν αποθηκευτεί, ανακτούν τις αρχι- 
KÉG τους τιµές. 
9 H ροή του προγράµµατος μεταφέρεται εκεί που υποδεικνύει TO return 
address 
Οι τιµές που επιστρέφει µια συνάρτηση μεταφέρονται µε διάφορους τρόπους. Σε 
ορισμένες περιπτώσεις αποθηκεύονται µέσα στο stack frame, ενώ σε κάποιες AN 
λες τοποθετούνται σε καταχωριστές του επεξεργαστή. Φυσικά, αυτές οι AETITOHE- 
ρειες δεν εἶναι κρίσιμες. Αρκεί να έχουµε υπόψη το γενικό τρόπο λειτουργίας της 
στοίβας και να θυμόμαστε ότι εκεί δεν τοποθετούνται µόνο μεταβλητές, αλλά και 
διευθύνσεις μνήμης που παραπέμπουν σε σηµεία του κώδικα (return address). 


Υπερχείλιση στοίβας 


Όπως αναφέραμε νωρίτερα η στοίβα εἶναι φραγµένη - δεν µπορεί να εκτείνεται 
απεριόριστα. Πα παράδειγµα, στα Windows το μέγεθος της στοίβας δεν µπορεί va 
ξεπερνά το 1MB, ενώ σε κάποια συστήµατα Unix μπορεί va φτάνει έως τα 8MB. Όταν 
éva πρόγραµµα προσπαθεί να τοποθετήσει στη στοίβα περισσότερα δεδομένα, 
συμβαίνει αυτό που ονομάζουμε υπερχείλιση στοίβας. Στην πράξη, τα πλεονάζοντα 
δεδομένα καταλήγουν σε περιοχές της μνήμης που προορίζονταν για άλλα, άσχετα 
δεδομένα. Κάτι τέτοιο, τουλάχιστον όταν συμβαίνει κατά λάθος, ἐχει απρόβλεπτα 
αποτελέσµατα στη συμπεριφορά ενός προγράµµατος και συνήθως οδηγεί στο "крё- 
μασμα". Υπερχείλιση στοίβας μπορούμε να προκαλέσουµε τεχνητά, µε διάφορους 
τρόπους. 


int main() 

{ 
int my array[100000000]; 
return 0; 


} 


Στο παραπάνω παράδειγµα επιχειρούµε va δεσμεύσουµε χώρο για “πάρα πολλές” 
μεταβλητές. Εἶναι πασιφανές ότι η στοίβα δεν µπορεί να χωρέσει όλα αυτά та δε- 
борёуа και το πρόγραµµα θα σκάσει αµέσως μόλις προσπαθήσουμε va TO τρέξουµε. 
Δείτε κι αυτή την περίπτωση: 


void foo() 
{ 

foo(); 
} 
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int main() 
{ 
foo(); 
return 0; 
} 


Εδώ η συνάρτηση foo() καλείται αναδρομικά (δηλαδή ато τον εαυτό της) χωρίς Kå- 
ποιον περιορισμό. Ως αποτέλεσµα, θα αρχίσουν να δημιουργούνται αλλεπάλληλα 
stack frames, το ένα µέσα στο алло. Με αυτόν τον τρόπο o διαθέσιμος χώρος yta tn 
στοίβα θα εξαντληθεί πολύ γρήγορα. Γενικότερα, το παραπάνω πρόγραµµαθα KaTa- 
ναλώσει όλη τη διαθέσιμη μνήμη, μέχρι το πρόγραμμανα τερματιστεί. 


Κρίσιμες λεπτομέρειες 


Ac επιστρέψουµε στο θέµα µας τώρα. H glibc, µέσα στη συνάρτηση _nss_dns_ 
gethostbyname4_r() δεσμεύει 2048 bytes via tnv απάντηση στο εκάστοτε DNS query. 
Αυτός ο χώρος βρίσκεται µέσα στη στοίβα. Αντιθέτως, στις συναρτήσεις send d 
και send_vc(), ο χώρος για την απάντηση στο εκάστοτε ερώτημα DNS δεσμεύεται 
δυναμικά, апо το σωρό. AUTO σηµαίνει ότι δεσμεύονται ακριβώς τόσα bytes, όσα 
χρειάζονται για να χωρέσει η απάντηση. Av το μέγεθός της υπερβαίνει τα 2048 
bytes, θα δεσμευτεί περισσότερος χώρος *xupíc* να προκύψει κάποιο πρόβλημα. 
Όλα αυτά μοιάζουν αδιάφορα, µόνο που οι παραπάνω συναρτήσεις χρησιμοποιού- 
νται συνδυασμένα και μάλιστα σε πάρα πολλά προγράµµατα. Υπό συγκεκριμένες 
συνθήκες, λοιπόν, µπορεί να συμβεί то εξής; О χώρος που έχει δεσμευτεί στο σωρό 
να είναι μεγαλύτερος από τον χώρο που έχει δεσμευτεί στη στοίβα. Αντιλαμβάνε- 
OTE τι σηµαίνει αυτό; Μόλις μεταφερθούν τα δεδοµένα апо το σωρό στη στοίβα, 
θα πραγµατοποιηθεί µια υπερχείλιση! Τα δεδοµένα µετά το 2048 byte θα τοποθετη- 
θούν σε άσχετες περιοχές της στοίβας - ἡ και εκτός αυτής. 


Σενάρια επίθεσης 


H ευπάθειαπου εξετάζουμε, θεωρητικά τουλάχιστον, επιτρέπει ακόµα kat την εκτέ- 
λεση απομακρυσµένου κώδικα. Βέβαια κάνουμε λόγο για έναν θεωρητικό κίνδυνο, 
αφού στην πράξη εἰναι εξαιρετικά δύσκολο να συμβεί κάτι τέτοιο. Οι μηχανικοί της 
Google έχουν κατασκευάσει δύο προγράµµατα που επιδεικνύουν την επίθεση µέσω 
αυτής της ευπάθειας και αποτελούν AUTO που ονομάζουμε "proof of concept". Πρό- 
κειται για δύο προγράµµατα, από τα οποία το ένα λειτουργεί σαν client και το άλλο 
σαν ένας υποτυπώδης name server. Το δεύτερο εκμεταλλεύεται την ευπάθεια, ενώ 
το прото αποτελεί το θύμα. Με τη βοήθειά τους μπορούμε να τσεκάρουµε αν το 
σύστημά µας αντιμετωπίζει το θεωρητικό τουλάχιστον- κίνδυνο. Μπορείτενατα 
κατεβάσετε апо το https://github.com/fjserna/CVE-2015-7547. 
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— 
Digital Ocean 


Ταχύτατα VPSes στο cloud, os hosts µε δίσµους SSD. 
Eninoyn datacenter σε Ευρώπη, Αμεριμή Kal Ασία. 
Lean-mean control panel, για απόῆυτο EH EV NO. 


Αποητήστε τώρα το δικό oas VPS, 

oto cloud tns DigitalOcean. 

Κάντε кй oto http://bit.ly/digocean 1 Ooff 
Kal κερδίστε αυτομάτως 105 σε credit. 


Hint: Επιβέγοντας το µιηρό πϑάνο, 

πάντα με μῆιη στο http: //bit. ly/digocean1 Ooff, 
ουσιαστιµά έχετε δύο µήνες δωρεάν για Eva VPS 
µε 512ΜΒ RAM, 20GB SSD και 1TB transfer. 


E Δεν είναι KI άσχημα 


Skill: Intermediate 
Tags: Unity, games, development 


H κινούμενη σφαίρα 


Στο προηγούμενο τεύχος μιλήσαμε για τα indie games και κάναμε µια εισαγωγή 
στον κόσμο της Unity. Από αυτό το τεύχος ξεκινάμε με τη δημιουργία ενός 
παιχνιδιού - του δικού µας παιχνιδιού! Υποσχόµαστε ότι OL παρουσιάσεις µας 
θα αφορούν σε πολύ πιο πρακτικά θέματα, αραιά και πού ωστόσο θα κάνουμε 
μικρές παρενθέσεις εξηγώντας καλύτερα έννοιες που δεν θα έχουν αναλυθεί 
επαρκώς. 


του Γιάννη Κρομμύδα 


Δεν έχουµε βρει ακόµα κάποιο όνομα για το παιχνίδι µας και θα θέλαμε τις δικές 
σας προτάσεις. Αφήστε Eva σχόλιο στο site του περιοδικού µε т όνομα που προτεί- 
νετε και ίσως γίνετε o Godfather (ТМ) του παιχνιδιού! Κατά τα άλλα, έχουµε ήδη Ka- 
τεβάσει την τελευταία έκδοση της μηχανής Unity (v5.3.4f1, τη στιγμή που γράφεται 
το παρόν) από τη διεύθυνση http://unity3d.com/get-unity/download?ref=personal kat 
είμαστε έτοιμοι να ξεκινήσουμε. Εσείς; 


Game Design Document τριών παραγράφων 


Πριν περάσουμε στη Unity ας δούµε εν συντομία τι θα φτιάξουμε. Σκοπός του παί- 
κτη σ αυτό το πρώτο µας project, λοιπόν, θα εἶναι να περάσει апо το Eva µέρος της 
πίστας στο άλλο *xwpic* va χτυπήσει στα εμπόδια που βρίσκονται στην πορεία του. 


Εικόνα 1. 

Ένα γρήγορο προσχέδιο του 
παιχνιδιού, για να πάρετε µια 
γεύση του πώς πάνω κάτω θα 
φαίνεται το τελικό προϊόν. 
Δεν γίνεται va βαδίζουµε στα 
τυφλά. Γίνεται; 
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H κινούμενη σφαίρα 


Ας δώσουμε λίγη ζωή στην ακίνητη εικόνα, εξηγώντας περαιτέρω. O παίκτης (kt 
τρινη σφαίρα) θα πρεπει να περάσει ανάµεσα από τα κινούμενα μαύρα εμπόδια και 
να φτάσει στην άλλη άκρη της πίστας - συγκεκριµένα στην ασπρόμαυρη γραμμή 
του τερματισμού. Η κίνηση του παίκτη θα γίνεται µε τα βελάκια του δρομέα rj ue ta 
πλήκτρα [W], [A], [S] και [D]. H κίνηση αριστερά- δεξιά θα εἰναι ελεύθερη, αλλά για 
την κίνηση µπρος-πίσω θα γίνεται Eva µικρὀ άλμα που θα παίρνει συγκεκριµένο 
χρονικό διάστηµα. Τα εμπόδια θα εμφανίζονται τυχαία, ανάλογα σε ποια γραμμή Bpi- 
σκονται. Θα κινούνται αριστερά ἡ δεξιά µε διαφορετικές ταχύτητες, αλλά θα έχουν 
ίδια ταχύτητα και πορεία ανά γραμμή. Στο ενδιάμεσο, και για να κάνουμε τη ζωή του 
παίκτη λίγο πιο εὐκολη, θα έχουµε νεκρές ζώνες (οι άσπρες οριζόντιες λωρίδες), 
που δεν θα έχουν εμπόδια. Έτσι, ο παίκτης θα χαλαρώνει και θα προετοιμάζεται για 
το επόμενο γκρουπ εμποδίων. 


Αν ο παίκτης ακουμπήσει σε EVA εμπόδιο χάνει και θα πρέπει να παίξει την πίστα 
апо την αρχή. Па va αποφύγουμε τις σπασμένες οθόνες {µια και ragequit δεν υπάρ- 
χει), θα του δίνουμε τη δυνατότητα, αν το θελήσει, να παίξει την εύκολη εκδοχή του 
παιχνιδιού. Σ' αυτή, όταν χάνει αντί να εμφανίζεται στην αρχή της πίστας 8a εμφανί- 
ζεται στην προηγούμενη νεκρή ζώνη, µε βάση την τρέχουσα θέση του. 


Τώρα, επειδή παιχνίδι χωρίς κίνητρο δεν υφίσταται, θα μετράται ο χρόνος που ёка- 
νε ο παίκτης για va φτάσει από το Eva σηµείο στο άλλο. Н εφαρµογή θα κρατάει τα 
τελικά αποτελέσµατα σε Eva τοπικό (ίσως κι online) leaderboard, και θα та εμφανίζει 
στο τέλος κάθε πίστας. 


Ονομάζοντας та projects 


Ξεκινάμε τρέχοντας τη µηχανή Unity και δημιουργώντας ένα καινούργιο 3D project. 
Αποφασίζουµε πού 0a To αποθηκεύσουµε και του δίνουμε Eva буора. Μα δεν έχουμε 
όνομα ακόµα, θα πείτε. Και θα σας πούμε ότι έχετε δίκαιο. ATO τη στιγµή που δεν 
έχουμε буора και η Unity δεν µπορεί να κάνει χωρίς ένα όνομα για то project µας, 
μπορούμε να βάλουμε ότι θέλουμε. Αλλά, εἶναι σωστό αυτό; Ας δούμε τι γίνεται σε 
περίπτωση που δεν έχουµε όνοµα για TO project. Αν λοιπόν µας EXEL πιάσει ο οἰστρος 
γι αυτήν την ωραία ιδέα gameplay που σκεφτήκαµε δευτερόλεπτα πριν, θα ήταν 
κακό να ξοδέψουµε χρόνο σκεπτόµενοι κάποιο буора για το μελλοντικό παιχνίδι 
που θα βασίζεται στην ιδέα. Πρέπει να μπούμε στο πετσί της διαδικασίας, δηλαδή 
να ξεκινήσουμε µε την υλοποίηση των λειτουργιών του gameplay, άµεσα! 


Στη βιομηχανία των παιχνιδιών και όχι µόνο, υπάρχουν τα λεγόμενα working titles. Oc 
working title χαρακτηρίζεται ο τίτλος ενός παιχνιδιού που χρησιμοποιείται κατά τη 
δημιουργία του = όχι κατ' ανάγκη και µετά. Υπάρχουν δύο λόγοι για την ύπαρξη των 
εν λόγω τίτλων. O πρώτος λόγος είναι, απλά, OTL δεν EXEL ακόµα οριστικοποιηθεί ο 
τελικός τίτλος του εν λόγω παιχνιδιού. Σε αυτή την περίπτωση, του αποδίδεται Eva 
όνομα µε µόνο σκοπό να γίνεται αναφορά o' αυτό. О δεύτερος λόγος εἰναι λίγο πιο 
συνωμοτικός. Ενδέχεται κάποιο παιχνίδι να έχει ήδη τίτλο, αλλά η εταιρεία va θέλει 
να κρύψει την αληθινή ταυτότητά του απὀ το ευρύ κοινό. Το εμφανίζει ἐτσι µε το 
working title του, προσπαθώντας ταυτόχρονα να δημιουργήσει hype. Ας ονομάσου- 
µε το έργο µας Project Sphere, µια και τον παίκτη παριστάνει µια σφαίρα. (Σαφώς 
μπορείτε va ονομάσετε όπως θέλετε το project στον υπολογιστή σας. Απλά, στην 
παρούσα σειρά άρθρων θα χρησιμοποιούμε αυτό το буора.) 
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Εικόνα 2. 

Μπορεί va θυμάστε την παραπάνω εικόνα δημιουργίας νέου project, από το 
προηγούμενο τεύχος. Βέβαια µπορεί και όχι. Αν ισχύει το δεύτερο, ίσως δεν 
έχετε διαβάσει τα δύο σχετικά άρθρα στο εν λόγω τεύχος. Σας πιάσαμε! 


Source control, all the way 


Προτού ξεκινήσουμε χρειάζεται να κάνουμε κάποιες ρυθμίσεις OTN Unity, ώστε va 
μην υπάρχουν προβλήματα. Όπως αναφέραμε και σε προηγούμενο άρθρο της oec 
рас, θα χρησιμοποιήσουμε το Git και кат επέκτασιν το GitHub για το hosting του 
έργου µας. H Unity, για κάθε asset που υπάρχει σε κάθε project της, χρειάζεται να 
αποθηκεύει και κάποια έξτρα δεδοµένα για δική της χρήση. Τα δεδοµένα αυτά απο- 
θηκεύονται σε αρχεία τύπου meta. Όταν στη δηµιουργία του παιχνιδιού εμπλέκο- 
νται περισσότερα από Eva άτοµα, τα αρχεία αυτά πρέπει να έχουν (бла δεδομένα σε 
κάθε μηχάνημα. Μιαπου εξ αρχής ta meta files των assets δεν εἶναι προσβάσιμα апо 
τους χρήστες, πρέπει να πούμε στη Unity να µας τα δείξει. 


Αυτό γίνεται από το μενού Edit > Project Settings > Editor. Στον Inspector της Unity 
θα δούµε µια σειρά ато επιλογές όπως φαίνονται στο σχετικό screenshot. 


Στο παράθυρο αυτό, στο Version Control Mode επιλέγουμε Visible Meta Files. Από τη 
στιγµή που δεν έχουµε ακόµα assets στο project μας, η αλλαγή εἰναι στιγμιαία. Av 
εἰχαμε, ανάλογα µε то μέγεθος του project θα χρειαζόταν να περιμένουμε λίγη ώρα, 
ώστε η Unity να δημιουργήσει meta files για όλα τα assets που υπάρχουν στο project. 
Μέσα с' ἑνα project, meta files έχουν ακόµα και οι φάκελοι. 
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3 | Εικόνα 3. 
9 Inspector - 8 -= Όλα Ta settings που μπορούμε 
Editor Settings Ў, va aAAdEoupe στη Unity 
є? εμφανίζονται σε κατηγορίες 


κιεμφανίζονται στο παράθυρο 
του Inspector. 


Unity Remote 

Device ‘None 
Compression JPEG + 
Resolution Normal ΤΕ 
Version Control 

Mode {Wisible Meta Fies t) 


WWW Security Emulation 
Enable Webplayer Secur 


Host URL http: //www.mydomain.com/mygame.unity 


Asset Serialization 
Mode Force Text + 


Default Behavior Mode 
Mode 3D + 


Sprite Packer 


Mode Always Enabled + 
Padding Power 1 + 


C# Project Generation 


Additional extensions to txt;xml;fnt;cd 
Root namespace | 


Αφού βρισκόμαστε στις ρυθμίσεις, ας δούµε και то asset serialization mode. Με την 
εν λόγω επιλογή μπορούμε να πούμε στη Unity av θα αποθηκεύει τις σκηνές µας σε 
text ἡ σε binary mode. To binary mode καταλαμβάνει λιγότερο χώρο στο δίσκο, αλλά 
καθιστά αδύνατο To merge ενός αρχείου, αν αυτό EXEL τροποποιηθεί από περισσότε- 
ра του ενός άτοµα. To text mode αντίθετα αποθηκεύει τα δεδοµένα της σκηνής σε 
YAML. Αν και €TOL καταλαμβάνουν αρκετά περισσότερο χώρο στο δίσκο, καθίσταται 
δυνατή η εργασία σε µία σκηνή απὀ πολλά άτοµα, παράλληλα (το merge, αργότερα, 
είναι εφικτό). H τρίτη επιλογή επιτρέπει και τους δύο τύπους αρχείων σκηνών για 
το ἰδιο project. Στις άλλες δύο περιπτώσεις, αν η Unity αντιληφθεί Eva αρχείο σκη- 
γής σε διαφορετικό mode, θα το μετατρέψει αυτόματα στο επιλεγμένο. 


Let the games begin! 


Тактопооаре λοιπόν λίγες ακόµα апо τις ιδιοτροπίες της Unity, οπότε εἰναι kac 
рос у αρχίσουμε να δημιουργούμε το παιχνίδι µας. Αρχικά θα φτιάξουμε τη σκηνή 
που θα λαμβάνει χώρα To κύριο μέρος του παιχνιδιού (εκεί που θα κινείται o παί- 
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κτης). Έχει αρκετά πράγματα προς υλοποίηση, συνεπώς αξίζει να τη χωρίσουµε σε 
μικρότερα κομμάτια. Ας αρχίζουμε από τον παίκτη H ακριβέστερα από τη σφαίρα 
που θα κινεί ο παίκτης. 


Στο παράθυρο του νέου µας project η Unity παρουσιάζει µια κενή σκηνή. Πα την akpi- 
Beta, δεν εἶναι 100% κενή: περιέχει µια κάμερα (Main Camera) αλλά και µια κατευ- 
θυντήρια πηγή φωτός (Directional Light). Πρόκειται βέβαια για την προκαθορισμένη 
σκηνή της Unity, οπότε κι εμείς καταχρηστικά την αναφέρουμε ως "κενή". 


Στο παράθυρο του Project και µε δεξί κλικ στον φάκελο Assets, επιλέγουμε Create > 
Folder και δημιουργούμε τέσσερις φακέλους µε τα εξής ονόματα: Materials, Scenes, 
Scripts και Resources. Πιστεύουμε ότι τα ονόματα των φακέλων προϊδεάζουν για TO 
tt urtopeí va rtepiéxet o καθένας - εκτός ίσως апо TO буора tou τελευταίου. Σε κάθε 
περίπτωση και για va είμαστε εντάξει, οφείλουμε va εἰμαστε αναλυτικοί. 


О πρῶτος φάκελος, λοιπόν, θα περιέχει όλα τα materials που Ва χρησιμοποιούμε 
για να δώσουμε χρώμα στα αντικείμενα της σκηνής µας. О δεύτερος θα περιέχει 
όλες τις σκηνές που θα χρειαστεί το παιχνίδι µας, ενω ο τρίτος τα Οὔ scripts για 
τις λειτουργίες του παιχνιδιού. O τελευταίος φάκελος έχει ιδιαίτερη σημασία σε 
éva project. Σε αυτόν μπορούμε va αποθηκεύουμε GameObjects που δεν βρίσκονται 
ήδη στη σκηνή και να δημιουργούμε instances τους µέσω scripts, κατά τη διάρκεια 
εκτέλεσης του παιχνιδιού. 


Πίσω στη δημιουργία της πίστας όµως. 


Πηγαίνουµε στο μενού GameObject > 3D Object > Plane ώστε να δηµιουργή- 
coups Eva plane που θα χρησιµοποιηθεί ως το δάπεδο της πίστας. 


Στο παράθυρο Hierarchy το µετονομάζουμε σε "Floor" (µε το [F2] αφού το επι- 
λέξουµε ἡ µε δεξί KALK/Rename ἡ από τον Inspector - πάντα αφού το επιλέ- 
EOUUE). 

Στον Inspector αυξάνουμε το Scale του άξονα z στο 2 (Scale = (1, 1, 2)). 


Αν δεν eivat ήδη έτσι, we Position kat Rotation θέτουµε µηδενικές τιμές. AUTO 
μπορεί να γίνει είτε αλλάζοντας τις τιµές από τα πεδία του Inspector, είτε κά- 
νοντας κλικ στο γρανάζι (βλ. πάνω δεξιά γωνία του Transform Component) κι 
επιλέγοντας Reset Position ή Reset Rotation αντίστοιχα. 


Στον φάκελο Materials oto Project, δημιουργούμε éva Material (δεξί κλικ στον 
φάκελο και Create > Material) και t' ονομάζουμε "Floor". 


Με επιλεγμένο το material στον Inspector, κάνουμε κλικ στο άσπρο κουτάκι 
δεξιά του Albedo και του δίνουμε Eva σκούρο πράσινο χρώμα (HOASDOOFF). 


Σέρνουµε το material που έχουμε μόλις δημιουργήσει από το παράθυρο του 
Project, είτε στο αντικείµενο που βλέπουμε στη σκηνή site στο όνοµα tou 
αντικειμένου στο παράθυρο Hierarchy. Αν σύρουμε το material στη σκηνή, θα 
δούμε OTL όταν το ποντίκι βρίσκεται πάνω από EVA αντικείµενο που μπορεί 
να το δεχτεί, η αλλαγή γίνεται επί τόπου. Μπορούμε να την επιβεβαιώσουμε 
αφήνοντας το ποντίκι µας. 
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Πλέον έχουµε ένα πράσινο έδαφος. Ας συνεχίσουμε µε την σφαίρα που θα δείχνει 
τον παίκτη µας. 


* Δημιουργούμε µια σφαίρα από το μενού GameObject > 3D Object > Sphere, µε 
όνομα "Player". 

* Στον Inspector θέτουµε Position = (0, 0.5, -9.5) kat Rotation = (0, 0, 0). 

* Me τη διαδικασία που αναφέραμε ήδη, και στον φάκελο Materials, δηµιουρ- 


γούμε éva νέο material µε буора "Player" καθώς κι Eva σκούρο κίτρινο χρώμα 
(#A69400FF). 


* To σέρνουµε στη σφαίρα του παίκτη WOTE να το ορίσουμε ως material της. 
Αποθηκεύουμε τη σκηνή µας στον φάκελο Scenes και µε буора Game.unity. 
Паре ολοταχώς va γράψουμε το πρώτο µας script. 


* Me δεξί KMK στον φάκελο Scripts, επιλέγουμε Create > CH Script και του Ôi- 
VOUHE т' буора "Player". 


Ж Scene € Game 
d ΠΙΕΙΣ 


Is 
© All Prefabs scenes 
O All Scripts Ga Scripts 


[i InputManaaer.asset t 


Εικόνα 4. 
Η σκηνή µας, έτοιµη προς αποθήκευση! 


Αρχικά, το Script αυτό 8a είναι υπεύθυνο για την κίνηση του παίκτη. Με διπλό κλικ 
ανοίγουμε τον editor που έχουμε επιλέξει και προσθέτουμε τον παρακάτω κώδικα. 


using UnityEngine; 
namespace Deltahacker 
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public class Player : MonoBehaviour 
i 
public float Speed = 3f; 
public void Update() 
{ 
float horizontal = Input.GetAxis("Horizontal"); 


Vector3 movement = new Vector3(horizontal * Speed * Time.deltaTime, 
ϱ 0), 


transform.position += movement; 


} 


Στο σηµείο αυτό επιτρέψτε µας μερικές διευκρινίσεις. Αρχικά, TO namespace 
definition δεν eivat αναγκαίο. Όσοι δεν είστε εξοικειωμένοι µε τη χρήση Namespaces 
στον κὠδικά σας, T.X., διότι η γλὠσσαπου χρησιµοποιείτε δεν τα υποστηρίζει, µπο- 
peite va το παραλείψετε. Γενικά εἶναι πολύ καλή τακτική, για διάφορους λόγους. Н 
αιτιολόγηση ξεφεύγει апо το окопо του παρόντος άρθρου, οπότε σταµατάµε εδώ 
λέγοντας µόνο OTL θα βλέπετε Namespaces σχεδόν πάντα στον κώδικά μας. 


H µέθοδος Update της κλάσης είναι η προκαθορισμένη της Unity και καλείται σε 
συγκεκριµένα σηµεία από την (бла TN μηχανή. Πιο συγκεκριµένα, εκτελείται σε κάθε 
frame λειτουργίας του παιχνιδιού. Θα μιλήσουμε εκτενέστεραγια τα frames σε eno- 
µενο άρθρο. Το Game Loop pattern eivat σήμα κατατεθέν των παιχνιδιών και δεν 
γίνεται να µην κάνουμε µια αναφορά o' αυτό. 


Μέσα στη μέθοδο, στη μεταβλητή horizontal αποθηκεύουµε To Input του παίκτη. 
Βασιζόμενοι στο Input δημιουργούμε Eva νέο τρισδιάστατο διάνυσμα που ορίζει τη 
μετατόπιση της σφαίρας, την ορισμένη ταχύτητα και την WPA που έχει περάσει απὀ 
το προηγούμενο frame, ώστε va έχουµε σταθερή ταχύτητα χωρίς να μας ενδιαφέρει 
αν το παιχνίδι τρέχει µε πολλά ἡ µε λίγα frames. 


User Input, κανείς; 


Στο script αυτό επιλέγουμε να StaBdoouuE την είσοδο апо τον παίκτη, µέσω TOU 
άξονα µε буора Horizontal. Κάθε νέο project έχει προκαθορισµένους ένα σύνολο апо 
άξονες, µε τους οποίους μπορούμε να διαβάζουμε την είσοδο του παίκτη. 


Τους εν λόγω άξονες μπορούμε να βλέπουμε апо το μενού Edit > Settings > Input 
και, µε expand στον Inspector, βλέπουμε και τη λίστα Axes. Αν κάνουμε κλικ στο entry 
ονόματι Horizontal, θα δούµε πώς ορίζεται αυτός ο άξονας. 
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O Inspector | a -= 
InputManager %, 


Y Axes 
Size 18 
Y Horizontal 

Name Horizontal 
Descriptive Name 
Descriptive Negativ 
Negative Button left 
Positive Button right 
Alt Negative Button a 
Alt Positive Button d 
Gravity 3 
Dead 0.001 
Sensitivity 3 
Snap м 
Invert [J 
Type | Key or Mouse Button t 


| 

Axis | X axis + | 
Joy Num | Get Motion from all Joysticks + | 

> Vertical 

> Firel 

> Fire2 

> Fire3 

P Jump 

Mouse X 

> Mouse Y 

> Mouse ScrollWheel 

> Horizontal 

Vertical 

> Firei 

> Fire2 

> Fire3 

Jump 

Submit 

Submit 

Cancel 


Εικόνα 5. 
Οι προκαθορισµένοι άξονες εισόδου για то παιχνίδι µας, όπως τους έχει ορίσει n Unity. 
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Τα κυριότερα σηµεία εἶναι ta Negative και Positive Buttons, καθώς kat τα εναλλακτι- 
κά τους (Alt Negative Button και Alt Positive Button). Στη συγκεκριµένη περίπτωση 
βλέπουμε OTL ο άξονας αυτός παίρνει θετικές τιµές αν πατήσουµε το δεξί βελάκι 
του πληκτρολογίου ἡ το πλήκτρο [D], και αρνητικές τιµές µε To αριστερό βελάκι ἡ 
με το πλήκτρο [A] αντίστοιχα. Αν παρατηρήσουμε τη λίστα, θα δούµε ότι υπάρχει 
ακόµα µια εγγραφή µε το ίδιο буора. H δεύτερη εγγραφή είναι για χρήστες που NDH“ 
σιμοποιούν joystick. Το αποτέλεσµα του άξονα, σε περίπτωση που χρησιμοποιούμε 
τα κουμπιά, εἰναι οι διακριτές τιμές -Ί,0 και 1. Σε περίπτωση που χρησιμοποιήσουμε 
joystick οι τιµές έχουν εύρος [-1, 1], ανάλογα µε την κλίση ń τη θέση του χειριστηρίου. 
Ας επιστρέψουµε όµως oro project µας. 


Move baby, move! 


Μια και TO script eivat έτοιμο, πρέπει va τοπροσθέσουµε στη σφαίρα нас. AUTO γίνε- 
ται µε δύο τρόπους. О πρωτος εἰναι να σύρουµε την εγγραφή του апо το παράθυρο 
του project στη σφαίρα, στο παράθυρο Hierarchy (N στη σκηνή κατευθείαν). Εναλλα- 
κτικά, επιλέγουμε το αντικείµενο από το παράθυρο Hierarchy και πατάμε το κουμπί 
Add Component στον Inspector. Av το κάνουμε µε τον δεύτερο τρόπο, μπορούμε είτε 
να ψάξουμε то όνοµα TOU script από To search box που εμφανίζεται site va To βρούμε 
δίνοντας Scripts > Deltahacker > Player. 


Πριν δούµε Tov κὠδικά µας εν δράσει, ἔχουμε µια ακόµα μικρή λεπτομέρεια va óc 
ευθετήσουµε. Πρέπει συγκεκριµένανα τοποθετήσουµετην κάµερασε ένα кало O“ 
μείο, WOTE να φαίνεται όλη η πίστα κι ο παίκτης να βρίσκεται στο κάτω µέρος της. 


Γυρίστε το viewport της σκηνής σε µια καλή θέση (όπως, T.X., φαίνεται στην 
εικόνα 3) κι επιλέξτε την κάμερα (Main Camera) апо to Hierarchy. 


Πα να κάνουμε την κάμερα να δείχνει το σηµείο που βλέπουμε µέσω του 
viewport της σκηνής µας, πρέπει va πάμε στο μενού GameObject > Align With 
View ἡ va πατήσουµε To συνδυασμό πλήκτρων [CTRL+SHIFT+F]. 


Προσοχή στην επιλογή του αντικειμένου της κάμερας! Αν δεν το επιλέξετε UTO- 
pei να αλλάξετε τη θέση και την περιστροφή κάποιου άλλου αντικειμένου. Αν γίνει 
auto, eva [CTRL+Z] θα λύσει το πρόβλημα. 


Αφού η κάμερα έχει μετακινηθεί, αποθηκεύουµε τη σκηνή µας και τρέχουμε TO TAL- 
χνίδι πατώντας [CTRL+P] ἡ επιλέγοντας Edit > Play rj ре κλικ ото κουμπί Play, στο KÉ- 
утро του πάνω μέρους του παραθύρου της Unity. Εν wea εκτέλεσης, αν πατήσουμε 
τα [Α], [5] ἡ το δεξί/αριστερό βελάκι, θα δούμε τη σφαἰρανα κινείται αριστερά-δεξιά. 


Ως άσκηση, σας προτρέπουµε va µετακινήσετε τη σφαίρα στο κέντρο του πράσινου 
δαπέδου και να προσπαθήσετε να την κάνετε να κινείται και πάνω-κάτω. Ενδεικτι- 
κά, αναφέρουμε ότι πρέπει να πάρετε την είσοδο του παίκτη апо τον κάθετο άξονα 
και να προσθέσετε το αποτέλεσµα στο διάνυσμα тпс κίνησης. О κὠδικας της λύσης 
θα ανεβεί ως σχόλιο του άρθρου, στο site του περιοδικού. Τον κώδικα του project θα 
τον βρείτε στο GitHub και στη διεύθυνση https://github.com/ikromm/project-sphere. 


Την επόμενη фора θα μιλήσουμε για то Game Loop και στη συνέχεια θα κάνουμε τη 
σφαίρα να πηδάει μπρος και πίσω, ώστε να µπορεί у αλλάζει λωρίδες στο τελικό 
μας game. 
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Skill: Intermediate 
Tags: jumplists, PRNG, LFSR, MML, tracker 


Κατασκευάστε έναν 
υπολογιστή, µέρος 6 


Μουσικές γλὠσσες 


To synthesizer είναι έτοιμο, αλλά η κάρτα ήχου συμπεριφέρεται σαν εκείνα τα 
καρτ-ποστάλ, που όταν τα ανοίγεις παίζουν ξανά και ξανά την ίδια μελωδία. 
Απαιτείται οπωσδήποτε ένας μηχανισμός για την επικοινωνία της κάρτας µε τον 
υπολογιστή. Πολύ περισσότερο, χρειαζόμαστε ένα εργαλείο που θα επιτρέπει 
στους μουσικούς να συνθέτουν αριστουργήματα, ειδικά για την κάρτα µας! 


του Παναγιώτη Βαρελά 


Όπως συμβαίνει µε την ανάπτυξη κάθε προγράµµατος, το firmware του synthesizer 
δεν γράφτηκε μονομιάς. Χρειάστηκαν αμέτρητες δοκιμές, κατά τη διάρκεια των 
οποίων συγκεντρώναµε όλη µας την προσοχή στους παράξενους ήχους που έβγα- 
сау τα ηχεία. Κάθε φορά ζητούσαμε την αναπαραγωγή της κατάλληλης αλληλου- 
χίας апо νότες και μ' αυτόν τον τρόπο τσεκάραμε τις διάρκειες και τους ρυθμούς, 
τις οκτάβες, τα εφέ, την ταυτόχρονη αναπαραγωγή σε πολλά κανάλια και πάει Аё- 
γοντας. Οι δοκιμαστικές μελωδίες τοποθετούνταν σε µια περιοχή της µνήµης flash 
κι αποτελούσαν τµήµα του προγράµµατος (ήταν hard-coded). Με άλλα λόγια, για 
να τροποποιήσουµε έστω και μία νότα, έπρεπε να εγκαταστήσουµε νέο firmware 
στον μικροελεγκτή. Αυτός ο τρόπος εργασίας καθυστερούσε σηµαντικά τις δοκι- 
μές, αλλά δεν υπήρχε καμία εναλλακτική. 2' εκείνη τη φάση το κύκλωμα ήχου δεν 
μπορούσε να επικοινωνήσει µε τον υπολογιστή. Κατά συνέπεια, δεν μπορούσε να 
λάβει πληροφορίες για κάποια νότα, ούτε και γενικότερες οδηγίες του στιλ “σταμά- 
та" ή "ξεκίνα” την αναπαραγωγή. То ίδιο ζήτημα εἰχαμε αντιμετωπίσει και κατά την 
ανάπτυξη του κυκλώματος γραφικών. Τελειοποιώντας τον κώδικα που παρήγαγε το 
ойна VGA, βρισκόµασταν o' éva στάδιο όπου -τουλάχιστον θεωρητικά- μπορούσα- 
ре να προβάλουµε στην οθόνη οτιδήποτε. Ωστόσο, to κύκλωμά µας εμφάνιζε µόνο 
EVA συγκεκριµένο μήνυμα, καρφωμένο oro firmware. Н κάρτα γραφικών ολοκληρώ- 
θηκε όταν προσθέσαµε τις ρουτίνες για την επικοινωνία µε τον υπολογιστή. Έτσι 
συνέβη και µε την κάρτα ήχου. 


Τελική συναρμολόγηση 


Αν και TO καθυστερήσαμµε, πιστεύουμε OTL πρέπει να πάρετε τον κώδικαπου γράψα- 
µε για την κάρτα ήχου. To σχετικὀ πακέτο βρίσκεται στο http://bit.ly/dh053sndfirm. 
Σημειώστε ότι ο κώδικας εἶναι γραμμένος για τον assembler της ATMEL, που τρέχει 
μόνο σε Windows. Οι φίλοι που έχουν αποκλειστικά Linux, μπορούν να χρησιµοποιή- 
σουν τον συμβατό assembler ονόματι avra. 
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To synthesizer που εξετάσαµε στο προηγούμενο άρθρο αποτελεί το σηµαντικότε- 
po εξάρτηµα της κάρτας ήχου. Κι αν λάβουμε υπόψη OTL πρὀκειται για πρόγραµµα 
που τρέχει σ' EVAV μικροελεγκτή χρονισμένο στα 16MHz, οι δυνατότητες που TPO- 
σφέρει δεν εἰναι λίγες. Θα περίμενε κανείς ότι αυτή η διαπίστωση θα εκτόξευε το 
ηθικό µας στα ύψη. Ε, λοιπόν, στην πράξη μάς προκάλεσε έναν ελαφρύ πονοκέφα- 
No. Βρισκόμασταν στη φάση που το synthesizer δούλευε άψογα και ο ήχος του ήταν 
πεντακάθαρος (γκουχ, γκουχ), µόνο που η κάρτα ήχου δεν εἰχε γίνει акӧра ...карта. 
Χρειαζόταν έναν κώδικα επικοινωνίας για va δέχεται εντολές апо тоу επεξεργαστή 
του υπολογιστή нас. Σε µια προσπάθεια να οργανώσουµε τη δουλειά και ναπεριορί- 
σουµε та μελλοντικά προβλήματα στην ανάπτυξη του κώδικα, ξεκινήσαμε καταγρά- 
φοντας τις ανάγκες µας. 


Н κάρτα ήχου δεν µπορεί να αποφασίζει µόνη της πότε θα παίζει μουσική και πότε 
θα σταματά. Αυτό εἰναι αυτονόητο, αλλά έπρεπε να καταγραφεί για να ενταχθεί 
στο γενικότερο σχεδιασμό. Σκεφτείτε τώρα το εξής: Τι πρέπει να κάνει ο επεξερ- 
γαστής, όταν επενδύουµε μουσικά Eva πρόγραµµα; Μήπως πρέπει να στέλνει τις 
νότες ξεχωριστά κι όταν ολοκληρώνεται η αναπαραγωγή της μίας, να στέλνει την 
επόμενη; Αν συνέβαινε κάτι τέτοιο, η εκτέλεση µιας µελωδίας θα απαιτούσε την 
πλήρη προσοχή tou επεξεργαστή και το σύστημα δεν Oa μπορούσε να κάνει τίποτα 
άλλο. Περιττό va πούμε ότι αυτή η συμπεριφορά θα ήταν απαράδεκτη ακόµα και για 
τον ταπεινό υπολογιστή µας. П αυτό το λόγο καταστρώσαμε έναν μηχανισμό απο- 
θήκευσης και διαχείρισης της μουσικής. Kat’ αρχάς, χωρίσαµε τη διαθέσιμη μνήμη 
της κάρτας ήχου (αναφερόμαστε στην SRAM του atmega328) σε τέσσερεις περιο- 
χές. Εκεί αποφασίσαμε ότιθα αποθηκεύονται οι νότες που στέλνει ο επεξεργαστής, 
ανάλογα µε το κανάλι για το οποίο προορίζονται. Έτσι, το synthesizer θα παίρνει τις 
διαδοχικές νότες από τη μνήμη και η εκάστοτε μελωδία θα ξετυλίγεται χωρίς τη 
διαρκή παρέμβαση του επεξεργαστή. Μήπως αυτό σηµαίνει ότι πρέπει να ακούγο- 
ута πάντα όλα та κανάλια; Κάποιες μελωδίες θα αξιοποιούν éva κανάλι, ενώ άλλες 
θα αξιοποιούν περισσότερα. Ta περισσευούµενα κανάλια δεν πρέπει να ακούγονται, 
ανεξάρτητα апо το αν υπάρχουν νότες στις αντίστοιχες περιοχές της µνήµης. Αυ- 
TEC οι νότες ενδέχεται να έχουν ξεμείνει AMO κάποια προηγούμενη μελωδία ἡ va 
έχουν τοποθετηθεί για κάποια μελωδία που θα παιχτεί αργότερα. 


Ηπαραπάνω παράγραφος ενδέχεται να προκάλεσε ελαφρύ πονοκέφαλο και σε σας. 
Το σύστηµα που πρέπει va στήσουµε όμως δεν διαφέρει ιδιαίτερα από εκείνο της 
κάρτας γραφικών. Н μόνη ουσιαστική διαφορά εἰναι ότι o' εκείνη την περίπτωση 
διαχειριζόµασταν έναν αποθηκευτικὀ χώρο (τη frame buffer), ενώ στην κάρτα ήχου 
θα έχουµε τέσσερεις τέτοιους χώρους. Ката Ta άλλα, η λογική των δύο προγραμμά- 
των δεν διαφέρει ιδιαίτερα. Ο κεντρικός βρόχος του προγράµµατος βρίσκεται στο 
αρχείο snd-fw.asm και ξεκινά στη γραμμή 195. Το πρώτο πράγµαπου συμβαίνει εκεί 
εἶναι η κλήση της get byte. H συγκεκριμένη συνάρτηση αναλαμβάνει το χειρισμό 
των ακροδεκτών, που εμπλέκονται στην επικοινωνία µε τον επεξεργαστή. Н λει- 
τουργία της τερματίζεται όταν ληφθεί κάποιο byte και η σχετική τιμή τοποθετείται 
στον καταχωριστή tmp1. Στη συνέχεια τσεκάρουμε av η τιµή του tmp1 βρίσκεται 
εντός αποδεκτών ορίων. Οι εντολές που υποστηρίζονται εἶναι HOME OKTW και τις 
έχουµε αντιστοιχίσει στις τιµές από 200 έως 207 Αμέσως µετά χρησιμοποιούμε 
éva jump list για να καλέσουμε την κατάλληλη συνάρτηση. Μπορείτε να διαβάσετε 
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περισσότερα για ta jump lists στο τρίτο µέρος της σειράς µας, στο τεύχος 048. Ac 
ρίξουμε µια ματιά στις συναρτήσεις που περιλαμβάνει το jump list και θα κατανοή- 
σετε πλήρως τη λογική του προγράμματός µας. 


* xenable / xdisable. To ὀνομά тоос δεν αφήνει περιθώρια παρεξήγησης. Αν s&s- 


τάσετε τον кшбіка των δύο συναρτήσεων, θα διαπιστώσετε OTL περιλαμβά- 
νουν µια κλήση στη get_byte. Με αυτόν τον τρόπο λαμβάνουν Eva πρόσθετο 
byte апо τον επεξεργαστή: την παράμετρο που δηλώνει ποιο κανάλι θα ενερ- 
γοποιηθεί ἡ απενεργοποιηθεί. 


* xclear. Н συγκεκριμένη συνάρτηση διαγράφει την περιοχή μνήμης που χρησι- 


μοποιείται για τις νότες ενός καναλιού. H απαιτούμενη παράμετρος -TO κανά- 
λιπου Oa διαγραφεί- λαμβάνεται και πάλι µε τη βοήθεια της get byte. 


* xtempo. H εν λόγω συνάρτηση δεν κάνει τίποτα περισσότερο από To va λαμβά- 


VEL την τιμή του επιθυμητού ρυθμού και να την αποθηκεύει στον καταχωριστή 
rhythm. Εκεί ανατρέχει και ο μηχανισμός του synthesizer, για να πληροφορηθεί 
περί του επιλεγμένου tempo. 


* xnotes. E& τα πράγματα περιπλέκονται λίγο, αλλά µην περιμένετε τίποτα 


φοβερό. Αποστολή αυτής της συνάρτησης εἰναι η λήψη µιας νότας και η απο- 
θήκευσή της στην κατάλληλη περιοχή μνήμης, σύμφωνα µε το κανάλι για το 
οποίο προορίζεται. Εδώ n get byte καλείται τρεις φορές: Mía για τη λήψη του 
καναλιού και άλλες δύο για τη λήψη της νότας (όλες οι νότες περιγράφονται 
πάντα απὀ δύο bytes). Ανάμεσα o' όλα αυτά θα εντοπίσετε και µια κλήση στη 
συνάρτηση find_marker, η οποία εντοπίζει την τελευταία νότα στην περιοχή 
μνήμης του επιλεγμένου καναλιού. Με τη βοήθειά της, μαθαίνουμε σε ποια 
διεύθυνση μνήμης πρέπει va αποθηκευτεί η νέα νότα. 


* xplay, xstop. H πρώτη ξεκινά το synthesizer (καλεί τη συνάρτηση play), ενώ η 


δεύτερη δεν κάνει απολύτως τίποτα. Αυτό µπορεί να μοιάζει παράξενο, αλλά 
αν το καλοσκεφτείτε εἶναι αναμενόμενο. Εφόσον βρισκόμαστε στον κύριο 
βρόχο του προγράµµατος, το synthesizer δεν έχει ξεκινήσει και η κάρτα ήχου 
δεν αναπαράγει τίποτα. H εντολή της διακοπής δεν έχει κανένα νόηµα σε αυτή 
τη φάση. Αν παρ' ὁλα αυτά τη στείλει ο επεξεργαστής, το πρόγραµµα πρέπει 
να την αγνοήσει. О ουσιαστικός έλεγχος για τη λήψη αυτής της εντολής πραγ- 
µατοποιείται µέσα στον κεντρικὀ βρόχο του synthesizer. 


О κώδικας των παραπάνω συναρτήσεων βρίσκεται στο αρχείο api.asm. Па to τέλος 
αφήσαμε µια απορία δευτερεύουσας σημασίας: Αναρωτιέστε γιατί τα ονόματα των 
συναρτήσεων ξεκινούν µε το γράμμα x; M AUTO ευθύνεται εν µέρει η παραξενιά του 
γράφοντα, αλλά υπήρχε κι ένας τεχνικός λόγος. Στην Assembly δεν γίνεται διάκριση 
μεταξύ των ονομάτων των συναρτήσεων και των labels μέσα στον κώδικα. Πα va 
μην προκαλούνται μπερδέματα, ο προγραμματιστής οφείλει να χρησιμοποιεί διαφο- 
ρετικά ονόματα. Το γράμμα χπροστέθηκε για va αποφύγουμε To conflict µε ετικέτες 
του τύπου play, stop, tempo к.а, που ήταν πολύ πιθανό να έχουµε χρησιμοποιήσει 
στον KWÖLKA του synthesizer. Ένα τέτοιο λάθος δεν θα περνούσε απαρατήρητο (o 
assembler θα ἐσκουζε!) αλλά θεωρήσαμε φρόνιμο v' αποφύγουμε αυτά τα μπερδέ- 
рата μ' ἕναν "ομοιόμορφο' τρόπο. 
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О κεντρικός βρόχος του firmware 

της Κάρτας ήχου. Όπως και στην 
περίπτωση της κάρτας γραφικών, το 
πρόγραμμα περιμένει εντολές από τον 


| λήψη byte από CPU | 


Lox: επεξεργαστή. Όταν λαμβάνεται éva byte 
- πραγματοποιούνται ορισμένοι έλεγχοι, 
| αφαίρεση του 200 | για να διαπιστωθεί αν πρόκειται για 
R EESO I EE PNS LERA IE EAA έγκυρη εντολή. Εφόσον όλα δείχνουν 
{, σωστά, αξιοποιείται ένα jumplist για την 


p" ~ 
4 I 
vai “αρνητικό >. 
< > 
^. αποτέλεσµα; - 
S p 


Κλήση της κατάλληλης συνάρτησης. 
Χωρίς το jumplist, ο Κώδικας θα 
περιλάμβανε µια (άκομψη) σειρά από 
διεύθυνση ρουτίνας για εντολή 1 διαδοχικά IF. 


ΠΙΝΑΚΑΣ JUMPLIST: 


J διεύθυνση ρουτίνας για εντολή 2 
διπλασιασμός διεύθυνση ρουτίνας για εντολή 3 
I διεύθυνση ρουτίνας για εντολή 5 


πρόσθεση στη διεύθυνση 
του jumplist 


ψ 


ανάγνωση 
αποθηκευµένης τιμής 


{Ἐκ 


κλήση της ρουτίνας στη 
συγκεκριμένη διεύθυνση 
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l 
I 
αποτελέσματος | διεύθυνση ρουτίνας για εντολή 4 
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l 
l 
l 
I 
I 
І 
l 


Προβλέψιμος θόρυβος 


Στο προηγούμενο άρθρο της σειράς εξετάσαµε τη λειτουργία του synthesizer µε 
κάθε λεπτομέρεια. Ωστόσο, πέρα апо µια γρήγορη αναφορά στο κανάλι του 80- 
ρύβου, δεν είπαμε τίποτα συγκεκριµένο για τη λειτουργία του. Όπως µπορεί va 
υποθέσει κανείς, τα δείγματα yl’ AUTO το κανάλι αποτελούν τυχαίες αριθμητικές 
τιμές. Απλά πράγματα, θα πείτε, µόνο που το проүрарра µας είναι γραμμένο σε 
Assembly. Δεν υπάρχει καμία έτοιμη συνάρτηση που να λύνει αυτό το πρόβλημα. 
Πώς υπολογίζονται οι τυχαίες τιµές; Βλέπετε την αντίφαση στην προηγούµενη 
ερώτηση; Στην πραγματικότητα, τα δείγματα για To κανάλι του θορύβου δεν εἰναι 
πραγματικά τυχαία. Πρόκειται για τιµές που μεταβάλλονται κατά τέτοιον τρόπο, 
ώστε η διαδοχή τους να προσλαμβάνεται από την αντίληψή µας ως απρόβλε- 
mtn. Ακριβώς yl αυτό, οι τιµές του είδους χαρακτηρίζονται ψευδοτυχαίες και 
οι μηχανισμοί που τις παράγουν ονομάζονται γεννήτριες ψευδοτυχαίων αριθμών 
(PRNG, апо το Pseudo-Random Number Generator). Па την υλοποίηση ενός PRNG 
προσφέρονται πολλοί αλγόριθμοι. Εμείς επιλέξαμε κάποιον που απαιτεί ελάχι- 
στους και απλούς υπολογισμούς, γεγονός που τον καθιστά ιδανικό για TLC TEPLO- 
ρισµένες επιδόσεις ενός μικροελεγκτή. О αλγόριθµος που υλοποιήσαμε ανήκει 
στη γενική κατηγορία LFSR (Linear Feedback Shift Register) και, πιο συγκεκριμένα, 
πρόκειται για Evav Fibonacci LFSR. 
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Αριθµητική αναπαράσταση 


Παρουσιάζοντας τη συνάρτηση xnotes, αναφέραμε OTL κάθε νότα περιγράφεται πά- 
ντα апо δύο bytes. Ωστόσο, η κοινή λογική λέει ότι για va προσδιορίσουμε έναν uou- 
око φθόγγο πρέπει va SNAWOOUHE νότα, οκτάβα και διάρκεια. Επιπρόσθετα, στην 
περίπτωση του synthesizer ripértet va δηλώσουμετοεπιθυμητὀ EME kat αν πρόκειται 
για τετραγωνικό κύμα, To duty cycle. Αναρωτιέστε πώς στριμώξαμε αυτά TA πέντε 
μεγέθη σε δύο bytes; Θυμηθείτε την περιγραφή των δυνατοτήτων του synthesizer. 
Τα εφέ που υποστηρίζονται εἶναι τρία κι αν προσμετρήσουμε την περίπτωση που 
δεν θέλουμε κανένα εφέ, έχουμε τέσσερεις διαφορετικές καταστάσεις. Προφανώς, 
για την περιγραφή τεσσάρων καταστάσεων επαρκούν ακριβώς боо bits. Па To duty 
cycle γνωρίζουμε OTL To synthesizer υποστηρίζει δύο στάθµες. Επομένως, για τον 
προσδιορισμό του χρειαζόμαστε μόνο ένα bit. Τέλος, το πλήθος των υποστηριζόµε- 
νων αξιών (διαρκειών) ανέρχεται σε οκτώ, που σημαίνει ὁτι τρία bits αρκούν. Κάντε 
την πρόσθεση -av δεν την έχετε κάνει rjón- και θα διαπιστώσετε ότι όλες αυτές οι 
πληροφορίες απαιτούν έξι bits και συνεπώς χωράνε άνετα μέσα σε Eva byte. Τώρα, 
θυμηθείτε τον τρόπο µε τον οποίο υπολογίζονται τα διαδοχικά δείγματα ενός κύμα- 
τος. Πα να σχηµατίσουµε Eva κύμα συγκεκριμένης συχνότητας, αρκεί να επιλέξουμε 
μια κατάλληλη τιμή για To μέγεθος phase delta. Στο προηγούμενο άρθρο, αναφέραμε 
ότι µέσα στο αρχείο melody.asm (γραμμές 8 Ewe 95) υπάρχει ένας πίνακας που δίνει 
για κάθε νότα και για κάθε οκτάβα την αντίστοιχη τιµή του phase delta. Επομένως, 
για να περιγράψουμε νότα και οκτάβα, αρκεί να προσδιορίσουμε Eva στοιχείο του 
συγκεκριμένου πίνακα. Εφόσον ὀλες οι νότες και οι παραλλαγές τους εἰναι μόλις 
82, Eva byte φτάνει και περισσεύει. 


16bit Linear Feedback Shift Register 


Ολίσθηση των bit προς τα αριστερά... 


ΤΤΤΤΤΤΤΤΤΤΤΤΤΤΤΤ 


Υπολογισμός νέου bit... 


To μπλοκ διάγραμμα ενός Linear Feedback Shift Register. H συνάρτηση ανάδρασης 
περιλαμβάνει μόνο την πράξη XOR και γι’ αυτό λέμε ότι πρόκειται για έναν Fibonacci LFSR. 
Σε κάθε βήμα εκτελείται η συνάρτηση ανάδρασης, ολισθαίνουν ra bits κατά µία θέση προς 
τα αριστερά και στη θέση του πρώτου bit τοποθετείται το αποτέλεσµα της πράξης. H 
επιλογή των bits (taps) 14 και 15 δεν ήταν τυχαία. Σύμφωνα µε ελέγχους που έχουν κάνει 
πολλοί πριν από εμάς, η χρήση των συγκεκριμένων taps μεγιστοποιεί To πλήθος των 
παραγόμενων αριθμών. 


Τωρα ενδέχεται va αναρωτιέστε γιατἰ μπήκαμε στον κόπο να συμπυκνώσουµε τόσο 
πολύ την περιγραφή κάθε νότας. О λόγος ήταν απλούστατος: Πανακερδίσουµε χώρο 
στη μνήμη κάθε καναλιού και, κατ’ επέκταση, YLA va χωράνε μεγαλύτερες μελωδίες. 
Αν μελετήσετε το περιεχόµενο του αρχείου melody.asm µπορεί να προκύψουν πε- 
ρισσότερα ερωτήματα. Στη γραμμή 148 ορίζουμε µια τιµή για το tempo και μάλιστα 
εις διπλούν. Апо εκεί και κάτω, φαίνεται να έχουµε γράψει µια μελωδία που αξιοποι- 
εἰ και τα τέσσερα κανάλια. Τι εἰναι ON αυτά; Κατ' αρχάς, αυτές οι τιµές αποτελούν 
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μέρος του κώδικα και τοποθετούνται στη μνήμη Flash. M αυτό το λόγο άλλωστε 
χρησιμοποιήσαμε και το αρχικό γράμμα f ota ονόματα των ετικετών |) Όταν ξεκινά 
TO πρόγραμμα, όταν ενεργοποιείται η κάρτα ήχου, εκτελείται η συνάρτηση meminit, 
η οποία μεταφέρει την τιµή του tempo στο σχετικό καταχωριστή (rhythm) κι αντι- 
γράφει τις νότες από τη μνήμη Flash στις αντίστοιχες περιοχές της μνήμης SRAM. 
Με AUTO το κολπάκι, κάθε фора поо ενεργοποιείται o DIY υπολογιστής, η κάρτα ήχου 
φορτώνει ша προεπιλεγµένη μελωδία. Πρόκειται για τη μελωδία του Bubble Bobble 
και την τοποθετήσαμε για δύο λόγους: Αφενός επειδή αποτελεί µια καλή επίδειξη 
των δυνατοτήτων tou synthesizer kt αφετέρου επειδή µας αρέσει. Τέλος, η αναφορά 
του tempo εις διπλούν EXEL να κάνει µε τον τρόπο που δεσμεύεται η μνήμη Flash. O 
assembler προσπελαύνει τη μνήμη ανά 600 bytes (ανά word των 16bit). Αυτό σημαίνει 
ότι οι εντολές που δεσμεύουν χώρο για την αποθήκευση αυθαίρετων τιµών (όπως 
είναι η .db) πρέπει να συνοδεύονται πάντα апо άρτιο πλήθος παραμέτρων. Με λίγα 
λόγια, ήμασταν υποχρεωμένοι να δώσουμε δύο τιµές και αποφασίσαμε να δώσουμε 
την ἰδια εις διπλούν. 


Μουσική γραφή 


Εσείς προλάβατε την Quick BASIC; L αυτή την εκδοχή της BASIC, όπως και σε 
αρκετές ακόμα, ο προγραμματιστής μπορούσε να συνθέσει ήχο µε τη βοήθεια 
της play. H εν λόγω εντολή δεχόταν σαν παράμετρο Eva string, το περιεχόµενο 
του οποίου περιέγραφε την επιθυμητή μελωδία. Σ' αυτό το string επιτρεπόταν 
η χρήση συγκεκριμένων χαρακτήρων που ερμηνεύονταν site σαν νότες είτε 
σαν διακόπτες (Switches), για την επιλογή οκτάβας, διάρκειας, ρυθμού κ.λπ. Ου- 
σιαστικά, για τη σύνταξη αυτού του string ίσχυαν κάποιοι κανόνες, που στο σύ- 
VOAO τους αποτελούσαν µια γλώσσα περιγραφής της μουσικής (MML από το 
Music Macro Language). Αν θέλετε να πάρετε µια γεύση αυτής της γλώσσας, 
μπορείτε να διαβάσετε την τεκμηρίωση για την εντολή play της Quick BASIC 
(https://en.wikibooks.org/wiki/QBasic/Appendix#PLAY). Μια τέτοια γλώσσα δημι- 
ουργήσαμε κι εμείς για την BASIC που τρέχει στον υπολογιστή µας. Kat’ αρχάς, 
ορίσαμε τις εντολές mplay και mstop, που εἶναι πασιφανές τι κάνουν. Επιπρὀόσθε- 
τα, δημιουργήσαμε την εντολή tempo, που δέχεται µια παράμετρο (60, 120, 150 
ή 180) και ορίζει το ρυθμό αναπαραγωγής. Το περισσότερο ενδιαφέρον συγκε- 
ντρώνεται στην εντολή Music, η οποία, ὅπως και η play, δέχεται σαν παράμετρο 
Eva ολόκληρο string. Εδώ μπαίνει στο παιχνίδι η MML που επινοήσαμε. To string 
ἔχει πάντα τη μορφή "'cmd1 ста2 ... стак", ὅπου то ста µπορεί va εἶναι µία από 
τις ακόλουθες εντολές: 


Αχ: ενεργοποίηση του καναλιού x 
Dx: απενεργοποίηση του καναλιού x 
Οχ: διαγραφή του περιεχοµένου του καναλιού χ 


Mx OND1 OND2 ... ОМОК: εισαγωγή στο κανάλι x TWV μουσικών φθόγγων που 
περιγράφονται апо τις τριάδες OND. Το О δηλώνει την οκτάβα και µπορεί 
να πάρει τις τιμές апо 2 EWC 7, ενω To D δηλώνει την αξία και παίρνει τις 
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τιμές апо 1 (αξία 1/2) Ewe 8 (αξία 1/64). To N δηλώνει τη νότα και µπορεί va 
πάρει μία апо тїс ακόλουθες τιμές: a, b, c, d, e, f, g, bb, g#, f£, eb και p (για την 


παύση). 


Ειδικά γιατις ανάγκες τις εντολής MUSIC, κατασκευάσαµε έναν parser µέσα otov 
ήδη υπάρχοντα parser της BASIC. Όλα αυτά Ba та δούµε αναλυτικότερασε επόµε- 
νο άρθρο, όταν θα παρουσιάσουμε τον κώδικα που τρέχει στον επεξεργαστή του 
DIY υπολογιστή µας. 


απόσπασμα γραμμένο 
που τρέχει o DIY опол 


Πίσω στο (μεγάλο) PC 


Στο πάνω μπλοκ βλέπουμε ένα µικρό απόσπασµα από 
την Ωδή στη Χαρά (Ode to Joy), γραμμένη στην ΜΜΙ της 
Quick BASIC. Στο άλλο μπλοκ φαίνεται ἴδιο μουσικό 


µε τη δική µας MML, στη BASIC 
ογιστής µας. Στη γραμμή 20 της 


δεύτερης εκδοχής, πριν αρχίσουμε να προσθέτουμε 
νότες, φροντίζουμε va απενεργοποιήσουµε τα κανάλια 
2, 3 και 4, όπως επίσης και να καθαρίσουµε το 1. 

Έτσι εἰναι... Όσο πιο πλούσιο synthesizer έχεις, τόσο 
αυξάνονται και οι ευθύνες ;) 


M' αυτά και µε τ’ алла, η карта ήχου ολοκληρώθηκε κι εμείς είχαµε μείνει να την 
κοιτάμε. Είχαν προηγηθεί τόσες πολλές δοκιμές, που ήμασταν απολύτως βέβαιοι 
ότι δουλεύει άψογα. Παρ' όλα αυτά, µην έχοντας τις απαραίτητες μουσικές γνώσεις, 
ήταν αδύνατο va συνθέσουµε κάτι ενδιαφέρον. Μόνο μερικές απλοϊκές, µονότονες 
και φάλτσες μελωδίες καταφέρναμε να γράψουμε. Κάπως ἔτσι αποφασίσαμε να ζη- 
τήσουμε τη βοήθεια ενός φίλου μουσικού. Tl 8a Tou λέγαμε όµως; Oa тоо ζητούσαμε 
να μάθει την MML ή μήπως θα του δίναµε τον DIY υπολογιστή, για va κάνει δοκιμές 
γράφοντας προγράµµατασε BASIC; Παρόμοια προβλήματα αντιμετώπιζαν και OLKA- 


τασκευαστές των arcade games. H μουσική γι αυτά τα па 


κάποια ROM και, ὁ 


τως αντιλαμβάνεστε, η εγγραφή απαιτο 
λεία. Ένας μουσικός θα ήταν πρακτικά αδύνατο να κάνει τη 


δοκιμή έπρεπε να 


σία, οι προγραμµματ 


ται για προγράμματα που έτρεχαν σε κανονικούς υπολογισ 
owe ta synthesizers των arcades. E, λοιπόν, µε τον ἰδιο троп 


ρογραμματίζει κάποιο τσιπάκι. Па va 6 


χνίδια αποθηκευόταν σε 
ύσε εξειδικευμένα εργα- 
δουλειά του, αν για κάθε 
ευκολυνθεί αυτή η epya- 


στές της εποχής ανέπτυξαν τους λεγόμενους trackers. Πρόκει- 


TEC και εξομοίωναν πλή- 
to λύσαμε και το δικό µας 


πρόβλημα: Κατασκευάσαμε έναν tracker που εξομοιώνει πλήρως το synthesizer тпс 
κάρτας ήχου και µπορεί να τρέξει σε οποιοδήποτε σύγχρονο PC. Πα την ανάπτυξη 


του tracker επιλέξαμε τη C£. Έχοντας 1 


περάσει μερικούς µήνες αναπτύσσοντας το 


firmware της κάρτας ήχου σε Assembly, είναι αδύνατο ναπεριγράψουµε τον ενθουσι- 
асро που νιώθαμε, στη σκέψη ότι Ва χρησιμοποιούσαµε µια τόσο μοντέρνα γλὠσσα 
D Μπορείτε να κατεβάσετε то TAKÉTO HE TO project από το http://bit.ly/dhOS53dsynth. 
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OCTAVE S= 
ΕΗΞΓΤΠΠ 


Де τν ο μα. LO Y. : 
EL] 0 1/0 2/0 5/0 4/0 5/06/0 70s OS OA OB OCOD OE OF 10/72 1 1 2[ 1 5] 


Περιμένατε ότι δεν θα υπήρχε; Στην εικόνα φαίνεται ἑνας tracker για то SID! Πρόκειται για ένα πολύ παλιό 
πρόγραμμα, που επέτρεπε στους χρήστες του να εξομοιώνουν ένα ακόµα παλιότερο τσιπάκι ήχου. 


To τίµηµα της καθαρότητας 


Πα την κατασκευή το 


u GUI ακολουθήσαµε µια ανορθόδοξη προσέγγιση. Αρχικά χρη- 


σιµοποιήσαμε το εργαλείο σχεδίασης που προσφέρει το Visual Studio. Έτσι προέ- 
κυψε το αρχείο Form1.Designer.cs, που περιλάμβανε τις δηλώσεις και τις ιδιότητες 
για τα αντικείµενα (text box, list box, button к.а.) που συνθέτουν το περιβάλλον. Στη 
συνέχεια όµως τροποποιήσαμµε TO περιεχόµενο του αρχείου µε τέτοιο τρόπο, που 


ο Designer του Visual 


Studio δεν αναγνώριζε το περιεχόµενο. Καταλαβαίνετε τι ση- 


μαίνει αυτό; Αν ανοίξετε το πρόγραμμά µας µε οποιοδήποτε IDE, θα διαπιστώσετε 
ότι δεν µπορεί να σχεδιάσει το GUI. Επομένως, eivat αδύνατο va to τροποποιήσετε 


χρησιμοποιώντας кап 
κανονικά. M αυτή την 


ποιο visual εργαλείο. Παρ’ όλα αυτά το πρόγραµµα εκτελείται 
αναποδιά ευθύνεται η ὀρεξή µας για πειράµατα. 


Το περιβάλλον του προγράµµατος μοιάζει µε εκείνο των περισσοτέρων trackers: 


ερισσότερα στοιχεί 


Πα κάθε κανάλι του synthesizer, περιλαμβάνει éva σύνολο από controls που επιτρέ- 
ουν στο χρήστη να προσθαφαιρεί και να τροποποιεί νότες. Αυτό σηµαίνει ότι τα 


a του περιβάλλοντος επαναλαμβάνονται: Υπάρχουν τέσσερα 


κουμπιά για την προσθήκη µιας νότας, τέσσερα combos για την επιλογή οκτάβας, 
άλλα τέσσερα για την επιλογή της διάρκειας και πάει λέγοντας. Ακριβώς αυτή η 


επανάληψη ήταν που 


μας ώθησε va επέµβουµε τόσο βάρβαρα στο form1.Designer. 
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cs. Αποφασίσαμε va ομαδοποιήσουµε τα controls µε την ίδια λειτουργία Kal va та TO- 
ποθετήσουµε μέσα σε πίνακες των τεσσάρων στοιχείων (оса εἰναι και τα κανάλια). 
fia παράδειγµα, όλα τα κουμπιά για την προσθήκη µιας νότας τοποθετήθηκαν στον 
πίνακα insert. note, ενώ όλα τα κουμπιά για την τροποποίηση µιας νότας μπήκαν στον 
πίνακα edit note. Αναρωτιέστε τι πετύχαµε µε αυτόν τον τρόπο; Σκεφτείτε TO εξής: 
Ας υποθέσουμε ότι έχουμε γράψει µια γενική συνάρτηση, που µπορεί προσθέτει vó- 
τες στη λίστα ενός καναλιού. Σε κάθε κλήση της εν λόγω συνάρτησης θα έπρεπενα 
δίνουμε τουλάχιστον πέντε παραμέτρους, ре TA αντικείµενατου επιλεγμένου KAVA- 
λιού: Τέσσερα combo boxes (για τη νότα, την οκτάβα, τη διάρκεια και το εφέ) κι Eva 
list box (yia tnv αποθήκευση της νότας). Me τη χρήση των πινάκων, η ίδια συνάρτηση 
µπορεί ναλειτουργεί µε µία µόνο παράμετρο: τον αριθµό του καναλιού. Τελικά, µε TN 
βοήθεια των πινάκων καταφέραμε να γράψουμε πολύ πιο καθαρό κώδικα ή, τέλος 
πάντων, κώδικα που διαβάζεται ευκολότερα апо εμάς. Πάντως, To Tiunpua του να µη 
δουλεύουν οι GUI designers eivat αρκετά υψηλό και για va ‘расте ειλικρινείς εἰναι 
αμφίβολο αν θα ακολουθούσαμε ξανά την ίδια προσέγγιση. 


Song Track Pattern Instrument Option Help 


EEE | | (9) qb GO GOO 
Name Softpedia Speed |» [x] [A 

Author — |Sofipedia Editor Tunes 19 

Copyright |win.sofipedia.com ® 6581 © 8580 © Any 00:00 


4ф| = 14101.02. 1410.02: а 


О Gate от Write Order 
Attack Decay HR H N Ticks @ wave - ADSR 
Sustain Release HR Ctrl R O ADSR- Wave 


MRNA eee 


Ένας tracker µε τρία Κανάλια. Όπως και στην περίπτωση tou tracker tou SID, το 
μεγαλύτερο τµήµα του περιβάλλοντος καταλαμβάνεται από τρεις λίστες. Σε αυτές 
τοποθετούνται οι νότες που θα παίξει Κάθε κανάλι. (Screenshot source: Softpedia.) 
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Μηχανισμός τύχης 


Οι γεννήτριες LFSR στηρίζονται o' εναν καταχωριστή, του οποίου τα ψηφία (bits) 
ολισθαίνουν διαρκώς προς µια κατεύθυνση. Όπως αντιλαμβάνεστε, κάθε φορά 
που πραγματοποιείται η ολίσθηση απομακρύνεται Eva bit από τον καταχωριστή 
και, ταυτόχρονα, δημιουργείται µια κενή θέση. Πα παράδειγµα, av η ολίσθηση έχει 
κατεύθυνση προς τα’ αριστερά, σε κάθε βήμα της διαδικασίας προκύπτει Eva 
κενό στο δεξιό άκρο του καταχωριστή. Εκεί τοποθετείται ἑνα ψηφίο, που προ- 
κύπτει απὀ µια γραμμική συνάρτηση κάποιων άλλων bits του καταχωριστή. Η εν 
λόγω συνάρτηση ονομάζεται συνάρτηση ανάδρασης και µπορεί να αξιοποιεί όσα 
και όποια bits επιθυμούμε. H επιλογή των bits (ονομάζονται taps) παίζει καθορι- 
στικὀ ρόλο για την συμπεριφορά του LFSR. Σκεφτείτε το εξής: Ένας Ίθμπιτος 
καταχωριστής µπορεί να πάρει 2416 (=65536) διαφορετικές τιμές. Пар όλα αυτά, 
δεν eivat βέβαιο ότι “κάθε” Ίθμπιτος LFSR θα παράγει τόσες διαφορετικές τιµές. 
Επιλέγοντας κάποια taps μπορούμε να δημιουργήσουμε µια “φτωχή” εκδοχή, που 
θα παράγει και θα ανακυκλώνει μερικές μόνο ато тїс 65536 τιμές. Εξίσου δυνατή 
εἶναι και η κατασκευή ενός maximal LFSR, που θα παράγει όλους τους δυνατούς 
αριθμούς. Σε γενικές γραμμές, η επιλογή των σωστών taps δεν αποτελεί εύκολη 
υπόθεση. Είναι αδύνατο va προβλέψουμετη συμπεριφορά ενός LFSR, av δεν υπο- 
λογίσουµε μία προς μία τις τιµές που παράγει. Το πρόβλημα της επιλογής των 
taps λύνεται πανεύκολα µόνο για τους Fibonacci LFSR. Έτσι ονομάζονται ot LFSR 
των οποίων η συνάρτηση ανάδρασης αποτελείται µόνο amo την πράξη XOR. Όπως 
υποψιάζεστε, πρόκειται για TO δημοφιλέστερο είδος LFSR και εἶναι πολλοί εκεί- 
νοιπου έχουν μελετήσει τη συμπεριφοράτους διεξοδικά. To Internet εἶναι γεμάτο 
ре λίστες που αναφέρουν τα κατάλληλα taps, για την κατασκευή maximal LFSR µε 
οποιοδήποτε πλήθος bits. 


Παίξτε κι εσείς! 


О κώδικας για τον tracker, αν προσπεράσουµε τις εκτεταμένες επεμβάσεις στο 
Form1.Designer.cs, εκτείνεται στα αρχεία Form1.cs και synthesizer.cs. Όπως υποψιά- 
ζεστε, το πρώτο αρχείο περιλαμβάνει τις συναρτήσεις για TO χειρισμό των διαφό- 
ρων events του GUI. Το περισσότερο ενδιαφέρον συγκεντρώνεται στο synthesizer. 
cs, όπου ορίζουµε την κλάση µε το (πολύ πρωτότυπο) όνοµα synthesizer. Οι μέθοδοι 
αυτής της κλάσης σχηματίζουν τα κύματα που περιγράφουν οι νότες, υπολογίζο- 
ντας ένα προς Eva τα διαδοχικά δείγματα. Ακολούθως, για την αναπαραγωγή των 
δειγμάτων τοποθετούνται σε Eva αρχείο WAV. Па τον υπολογισμό των δειγμάτων 
δεν χρειάζεται να πούμε κάτι. Αν EXETE κατανοήσει τον αντίστοιχο μηχανισμό στην 
Assembly, ο κώδικας σε C# θασας φανεί περίπατος. Σε κάθε περίπτωση, έχετε κατά 
νου ότι ο tracker γράφτηκε πολύ βιαστικά και θα ήταν φρόνιμο να υιοθετήσετε τις 
πρακτικές που ακολουθήσαµε κατά την ανάπτυξή του. О μόνος λόγος για τον οποίο 
σας δίνουμε τον tracker, εἰναι για va µπορείτε va παίξετε κι εσείς µε τους όμορφους, 
χοντροκομμένους ήχους που βγάζει η κάρτα µας. Κι αν όλα боа έχετε διαβάσει δεν 
κατάφεραν να σας ανοίξουν την όρεξη, µπορείτε να κατεβάσετε αυτό το πακέτο 
апо to http://bit.ly/dhO53tunes, ре δυο διάσημες μελωδίες. Πρόκειται για την εισα- 
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үшүй xou Bubble Bobble και του Tetris, γραμμένες στον tracker και αποθηκευμένες 
σε επεξεργάσιµη µορφή. Μπορείτε va τις φορτώσετε, να τις ακούσετε και να τις 
τροποποιήσετε όσο θέλετε. 


en deltaSynth. - 1 * 


Ὁ 6ΘΒΡΗ O 1208РМ С) 15ΘΒΡΗ (8) 180BPM 


[] 
5 


Lime nee mte — ασ 
> [+ pos ШЕГШЕ төзе са o 


М 


clear list * 


H > 


shift up 
shift down 


Roa KKK KKK d og og og og d 


force 75% * 


VUE л лалал Б > Бл лл л RA Бл ал л лл PW 
SO 
111; ERM ӨЕ depo ΠΕ; ЕРЕ Р as d 
BbhRhhhhhhhhhhhhhhhhbhbhbhbhbhhbhA 
VVVVVVVVVVVVVVUVVVVVUDUUD 
Edo С acp LO Edo ο 
bY μα ΕΕ АА ЕЖЕ Л а 
BEB 


> mummmgggg>>>>>>>>mmmmmmmm 


-M . 


double-click to activate buttons marked with an asterisk (7) | 


ехер, ese, ехев, 0X46, ехев, ехав, OXOB, ехас, eres, OXSO, ехәэ, өхас, ехәв, OX48, ехәв, OX46, OXOD, Oxd2, OXOB, OX42, OXOE, OXA8, EXOD, ese, ехев, OXAC, ехев, ехав, neo, OxdE, nes, 0X46 
eres, θχά6, ехөв, 0X48, ехер, ехас, OXOD, Θχ5Θ, ехер, ехав, ехер, 0Χ42, OXF, еха2, EXOD, OKAC, ехев, OXAC, ехәв, ех52, ΘχΘΌ, OKSA, eres, OXSG, OKOB, OXS2, ехер, ехѕә, ехев, OXSO, ΘΧΘΒ, 0X48 
ere, erse, ехев, өхас, ΘΧΘΒ, ехаз, ехер, ехав, eres, OX46, ΘΧΘ9, OXdE, ехев, хаз, ехер, өхас, ехер, Θχ5Θ, ехер, ехаз, ехер, Ox42, OXDF, Oxd2, Θχθῦ, Θχ5Θ, ехев, eas, OxDB, Gxd8, ехев, OXAC 
-db eres, Θχ50, ехез, ехас, ехев, аказ, ΘΧΘΒ, ехав, EXOD, OX42, ехев, OX42, ехев, әхаз, ΘΧΘΌ, OXSO, ехев, GXAC, ехев, OXA8, EXOD, 0X46, ехез, 8X46, CXO9, OXA6, ехев, әхаз, ONDD, ехас, AXED, OXSE 
ехер, хав, ехер, OX42, ехе, хаз, ехер, OX4C, OXOB, ехас, OXOB, Θχ52, OXGD, OXSA, ехев, Θχ56, ехев, ех52, OXOD, OXSO, ехев, GXSG, ехев, OX4B, ехер, OXSO, OXOB, PXC, ехев, 0158, әхео, Ox46 
eres, хаб, enges, 0X46, ΘΧΘΒ, хав, өхөр, ехас, ΘχΘΌ, EXSO, ехер, OX4E, ΘχΘΌ, OX42, өхөғ, OX42, ΘΧΘΕ, ese, ΘΧΘΕ, θχά8, ΘΧΘΕ, Θχάς, OXOF, eas, ener, θΧ48, ΘΧΘΕ, Ox42, OXOF, ӨхаӘ, OXOF, 0X46 
erer, Θχ50, OXOF, OX4B, ΘχΘΕ, өхас, OXOF, OX4E, OXD, 0148, OXOD, OXSO, OXOD, OKSA, ΘΧΘΌ, XSA, ехәғ, OXSB, ΘΧΘΕ, ехэе, OXOD, OXSO, ехев, OxdE, OXOB, өхав, ΘΧΘΕ, Θχάς, eres, OXSO, ехез, өхас 
«db өхөв, @x48, ехев, Ox, ехер, Ox42, OxDB, CX42, ехев, өхав, XPD, Θχ5Θ, eres, θχάς, eres, өхав, ΘΧΘΕ, θΧ46, ехев, Θχάβ, EXOD, ехас, ехер, OXSO, ехер, өхаз, EXOD, ехал, OXDF, ёха, Θχθῦ, OXAC 
ab eres, θχάς, ехев, ех52, @XƏD, OKSA, ехев, ехѕв, ехев, OXS2, ΘχΘΌ, ese, ехев, әхѕә, ΘΧΘΕ, 0X48, OXD, Θχ56, OXEB, OXAC, ехев, 0X48, ΘΧΘΕ, 8X46, ехев, 0X48, OXOD, OXAC, ехер, ese, 0Χ6Ο, 0x48 
«db ехер, @x42, erer, 0x42, ехер, GXSO, ехев, ехав, хөв, 0Χ48, ехев, OXAC, ехез, Θχ5Θ, eres, OXAC, ехев, GX48, ехев, ехдє, ergo, GX42, ехев, Oxd2, ехев, Ox48, ехер, XSP, eres, θχάς, ехев, өхаз 
-db ехеЕ, охав, ΘΧΘΒ, ехав, ехәр, ехас, Θχθῦ, ехзе, Θχθ0, OX4E, OXOD, еха2, OXOF, Θχό2, OXOD, OXAC, ехев, OXAC, ехев, OXS2, EXOD, OXSA, ΘχΘΒ, OXSE, ехев, X52, EXOD, Θχ50, ехев, ese, ехев, 0x48 
.db өхөр, 0χ58, ехев, ехас, ехев, 0Χ48, ΘΧΘΕ, Θχά6, XOB, ехав, әхео, ехас, ехер, enge, OXOD, OX48, EXOD, OX42, OXOF, OX42, OXOF, ехсе, ener, OXAS, OXOF, θχάς, ΘχΘΕ, OxdE, ехөғ, 0X48, OXOF, Oxd2 


О δικός µας tracker! Όταν πατάμε το κουμπί play, στην κάτω περιοχή του παραθύρου εμφανίζεται η µουσική 
µε τη µορφή που θα αποθηκευτεί στον μικροελεγκτή της κάρτας ήχου. Αν πάρουμε αυτό το κατεβατό και TO 
τοποθετήσουµε στο αρχείο melody.asm, στη θέση της μελωδίας του Bubble Bobble, θα έχουµε αλλάξει την 
εργοστασιακή μελωδία που συνοδεύει την κάρτα ήχου. Παρεμπιπτόντως, στην εικόνα φαίνεται η μελωδία του 
Tetris :) 
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— 
Digital Ocean 


Ταχύτατα VPSes στο cloud, os hosts µε δίσµους SSD. 
Eninoyn datacenter σε Ευρώπη, Αμεριμή Kal Ασία. 
Lean-mean control panel, για απόῆυτο EH EV NO. 


Αποητήστε τώρα το δικό oas VPS, 

oto cloud tns DigitalOcean. 

Κάντε кй oto http://bit.ly/digocean 1 Ooff 
Kal κερδίστε αυτομάτως 105 σε credit. 


Hint: Επιβέγοντας το µιηρό πϑάνο, 

πάντα με μῆιη στο http: //bit. ly/digocean1 Ooff, 
ουσιαστιµά έχετε δύο µήνες δωρεάν για Eva VPS 
µε 512ΜΒ RAM, 20GB SSD και 1TB transfer. 


E Δεν είναι KI άσχημα 


Skill: Beginner 
Tags: Jabber, XMPP, Openfire, OTR, Active Directory, Pidgin, Spark 


Kavte to chat 
πραγματικά 
προσωπική υπόθεση 


Πόσο συχνά επικοινωνείτε µέσω Διαδικτύου µε χρήση δημοφιλών υπηρεσιών 
IM; Γνωρίζετε ότι οι εταιρείες πίσω апо τις εν λόγω υπηρεσίες δηλώνουν πως, 
αν χρειαστεί, θα συνεργαστούν µε τις τοπικές αρχές για την άρση του απορρήτου 
σας; Πόσο εμπιστεύεστε тїс εταιρείες που υπόσχονται ότι ποτέ δεν θα έκαναν 
κάτι τέτοιο; 


του Πέτρου Κυλαδίτη 


Δεν ξέρουμε πώς To βλέπετε εσείς, εμείς όμως που παίρνουμε την ασφάλεια των 
προσωπικών µας δεδοµένων στα σοβαρά αποφασίσαμε να στήσουµε τον δικό µας 
chat server. Συγκεκριµένα, καταφεύγοντας σε ανοιχτά πρωτόκολλα, θα υλοποιήσου- 
µε την υπηρεσία chat στο πλαίσιο του τοπικού µας δικτύου. 


Μια κατηγορία ιντερνετικώὠν υπηρεσιών που έχουµε χρησιμοποιήσει όλοι, εἶναι το 
Instant Messaging ἡ απλά IM ἡ ακόµα πιο απλά σκέτο chat. Н αρχή έγινε µε το IRC, 
ου τέθηκε στο περιθώριο µε την ανάπτυξη των σύγχρονων δικτύων ΙΜ. Τα δίκτυα 
του είδους προσφέρουν περισσότερες ευκολίες απὀ το IRC και µια πιο προσωπο- 
οιηµένη προσέγγιση στις συζητήσεις. Σε αυτά προστέθηκαν και τα δίκτυα κοινω- 
νικής δικτύωσης, που TO καθένα προσφέρει ένα δικό του μέσο επικοινωνίας κι ἁμε- 
σης ανταλλαγής μηνυμάτων. Παρ' όλη την εξέλιξη, αν και η ανταλλαγή μηνυμάτων 
ξέφυγε апо τον απρόσωπο και раско χαρακτήρα του IRC, η επικοινωνία δεν έγινε 
περισσότερο ιδιωτική, οὐτε βέβαια εξασφαλίστηκε το απόρρητο. Οι εταιρείες που 
διαχειρίζονται τα διάφορα δίκτυα ΙΜ δηλώνουν ότι μπορούν να ελέγχουν και να κα- 
ταγράφουν τα μηνύματα για λόγους διαφημιστικής προώθησης, προστασίας πνευ- 
ματικών δικαιωμάτων, εθνικής ασφάλειας κ.ά. Εμείς δεν έχουμε φοβερά μυστικάνα 
κρύψουμε, αλλά η ιδέα OTL κάποιοι μπορούν να κάνουν ότι θέλουν µε τα μηνύματά 
μας καθόλου δεν µας αρέσει. 
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О κόσμος του Jabber 


Σε πείσμα των καιρών, αποφασίσαμε να στήσουµε το δικό µας chat server, σε Eva 
апо τα σχεδόν-ευφυώς κατανεμημένα ανά την επικράτεια εργαστήρια της Parabing 
Creations. Па την υλοποίηση του project επιλέξαμε va χρησιμοποιήσουμε το πρωτό- 
KOAAO XMPP, που εἶναι γνωστό και σαν Jabber. Το επίσημο όνομα του πρωτοκόλλου 
προέρχεται апо τις λέξεις Extensible Messaging and Presence Protocol. Το δεύτερο 
όνομα, το Jabber, είναι εκείνο που εἰχε επιλέξει ο δημιουργός του, ο Jeremie Miller, 
όταν το πρωτοέφτιαξε το 1998. Το 2004 το Jabber μετατράπηκε σε πρότυπο από 
τον οργανισμό ΙΕΕΤ, μετονομάστηκε σε XMPP και п διαχεἰρισή του πέρασε στο ἱδρυ- 
μα Jabber Software Foundation. 


Αν και για τη λειτουργία tou Jabber απαιτείται η ύπαρξη MPP server, θεωρεί- 
ται αποκεντρωµενο σύστημα επικοινωνίας. Αυτό συμβαίνει διότι οποιοσδήποτε TO 
επιθυμεί, µπορεί να στήσει τον δικό του XMPP server. Οι χρήστες που συνδέονται 
στον ίδιο server επικοινωνούν χωρίς τη μεσολάβηση κάποιου ξένου μηχανήματος. 
Οι χρήστες διαφορετικών Servers, ανταλλάσσουν μηνύματα µέσω αυτών. Αναρω- 
τιέστε που κολλάει ο орос ᾽αποκεντρωμένο”; Το δίκτυο Jabber δεν εἶναι αποκε- 
VTPWHEVO στο επίπεδο των χρηστών, όπως συμβαίνει στα δίκτυα Ρ2Ρ Είναι όμως 
αποκεντρωμένο στο επίπεδο των servers. Οι Jabber servers μπορούν να συνδέουν 
μεταξύ τους ολόκληρα δίκτυα και, υπό µία έννοια, λειτουργούν ως gateways. Με 
απλά λόγια,ο χρήστης ενός Jabber server µπορεί να επικοινωνήσει µε χρήστες ÁA- 
λων Jabber servers, όπως και µε χρήστες του Google Talk, του Facebook Messenger 
K. 

Η 


а. Μάλιστα, µε τη μεσολάβηση των κατάλληλων Jabber servers, ένας χρήστης 
πορεί να στείλει ακόµα και email ἡ SMS. 


Ένα ακόµα στοιχείο που αναδεικνύει τις πλούσιες δυνατότητες του δικτύου Jabber 
σχετίζεται µε τη δομή που έχουν οι ταυτότητες των χρηστων. Κάθε χρήστης του 
Jabber Aauávet éva μοναδικό αναγνωριστικό, που ονομάζεται Jabber ID ἡ απλά JID. 
AUTO το αναγνωριστικό έχει τη µορφή user(oserver/resource. Προφανώς, user είναι 
то буора του χρήστη και server είναι το όνοµα του Jabber server, στον οποίο είναι 
συνδεδεμένος ο χρήστης. To resource αποτελεί Eva γενικό αναγνωριστικό της To- 
ποθεσίας апо την οποία συνδέεται κάθε φορά ο χρήστης. Έτσι, το resource µπορεί 
να πάρει τιμές όπως mobile, work ἡ home, ενώ µπορεί κάλλιστα να δανειστεί ka 
το όνομα του client. Εξαιτίας της δομής που έχουν τα JID, ο εκάστοτε αποστολέας 
µπορεί να στέλνει μηνύματα σε συγκεκριµένο σηµείο σύνδεσης ενός χρήστη ἡ κα 
σε όλα. Πα παράδειγµα, µπορεί να στείλει Eva μήνυμα στο γραφείο του Πάννη ἡ σε 
όλες τις θέσεις апо тс οποίες συνδέεταιο Γιάννης. Στην πρώτη περίπτωση, O UTtO- 
θετικός συνομιλητής θα πάρει το μήνυμα μόνο όταν συνδεθεί από το γραφείο. 


Το Jabber υποστηρίζει εγγενώς την ασφαλή επικοινωνία μεταξύ server και χρήστη. 
Δυστυχώς αυτό δεν ισχύει για όλη τη διαδρομή των μηνυμάτων, апо τον Eva χρή- 
στη μέχρι τον επόμενο. H διασφάλιση της προστασίας της επικοινωνίας μεταξύ δύο 
χρηστών, επαφίεται στους ενδιάµεσους servers και στους αντίστοιχους διαχειρι- 
στές. Εμείς θα στήσουµε τον δικό µας server και σε ότι αφορά στην τοπική ανταλ- 
λαγή μηνυμάτων δεν θα έχουµε τίποτα va φοβηθούμε. Από KEL και πέρα, έχουµε την 


45 


VHAOIKER 


επιλογή va στραφούμε στο πρωτόκολλο Off-the-Record Messaging (OTR). Μπορείτε 
να το φαντάζεστε ως Eva layer κρυπτογράφησης πάνω στο Jabber. To OTR υποστη- 
ρίζεται ато αρκετούς clients. 


Οι επιλογές ανάµεσα στους διαθέσιμους Jabber servers εἶναι πολλές. Εμείς στρα- 
φήκαμε στον OpenFire: αποτελεί προϊὀν Ανοιχτού Κώδικα, εἶναι γραμμένος σε Java 
και διατίθεται υπό την άδεια χρήσης Apache. Μπορείτε να τον κατεβάσετε από то 
www.igniterealtime.org/projects/openfire. O OpenFire υποστηρίζει όλες τις λειτουρ- 
γίες του πρωτοκόλλου Jabber, ενώ δέχεται και διάφορα extensions που επεκτείνουν 
τις λειτουργίες του περεταίρω. H πιστοποίηση των χρηστών πραγματοποιείται µε 
δύο τρόπους: είτε µε TO απλό μοντέλο της λίστας χρηστών, σε µια βάση δεδομένων, 
είτε µε τη συνδρομή της υπηρεσίας LDAP. Ακριβώς αυτή την υπηρεσία προσφέρει 
και o domain controller που στήσαμε για то εργαστήριό µας, στο τεύχος 051. Όπως 
αντιλαμβάνεστε, δεν σκοπεύουµε va TOV αφήσουμε αναξιοποίητο ;) 


@ SSL Certificate Verification — τ πρωτόκολλο XMPP υποστηρίζει την ασφαλή 
επικοινωνία μεταξύ server kat client. Από κει kat πέρα, 
τα πάντα εξαρτώνται από τον διαχειριστή του server. Αν 
The certificate for 192.168.1.105 could not be validated. δεν υπάρχει εμπιστοσύνη, μπορούμε να στραφούμε στη 
The certificate claims to be from "parabing" instead. This Avon Tou OTR. 

could mean that you are not connecting to the service you 
believe you are. 

The certificate is self-signed and cannot be automatically 
checked. 


| View Certificate... | | Reject | 


Accept certificate for 192.168.1.105? 


Εγκατάσταση και ρύθμιση 


H εργασία µας ξεκίνησε µε τη λήψη του πακέτου του OpenFire για Windows. Άσχετα 
ре την τελική χρήση που εἰίχαµε KATA vou, TO εγκαταστήσαμε σ' έναν υπολογιστή-αρ- 
χαιολογικό κειμήλιο, που μέχρι πρότινος καθόταν σε µια γωνιά του εργαστηρίου. 
Αυτή η επιλογή μοιάζει τουλάχιστον παράξενη, αλλά θέλαμε va δοκιμάσουµε την 
απόδοση και τη σταθερότητα του server o' éva μηχάνημα περιορισμένων δυνατοτή- 
των. H εγκατάσταση του OpenFire πραγματοποιήθηκε γρήγορα κι αµέσως µετά eu- 
φανίστηκε Eva παράθυρο µε τέσσερα κουμπιά και την κονσόλα μηνυμάτων (logs). Ta 
κουμπιά προσφέρουν βασικές λειτουργίες (έναρξη, διακοπή, τερματισμός και ρύθμι- 
ση tou server), αλλά δεν είμαστε υποχρεωμένοι va TA χρησιμοποιήσουμε. О OpenFire 
διαθέτει κι Eva web interface, που επιτρέπει την εὐκολη ρύθμιση απὀ οποιοδήποτε 
άλλο µηχάνηµα του τοπικού δικτύου. Έτσι, εγκαταλείψαµε το δυσκίνητο "сапак!" 
και µεταφερθήκαμε στον κανονικό υπολογιστή µας. Από εκεί συνδεθήκαµε στη δι- 
εὐθυνση του προηγούμενου μηχανήματος και συγκεκριµένα στην προεπιλεγµένη 
θύρα που ακούει το web interface (9090). Κάπως έτσι, επειδή o OpenFire ήταν ακόµα 
αρρύθµιστος, βρεθήκαµε µπροστάσε έναν οδηγό ρύθμισης. 
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6 openfire" 


Setup 


Setup Progress 


— 
— welcome to Setup 
‘Server Settings 
Welcome to Openfire Setup. This tool will lead you through the initial setup of the server. Before you continue, choose your preferred language. 
Database Settings 


Profile Settings 

‘Admin Account Choose Language 
© Czech (cs CZ) 

Deutsch (de) 

English (en) 

Español (es) 

Français (fr) 

© Nederlands (ni) 

© Polski (pl PL) 

Э Portugués Brasileiro (pt BR) 

© русский (ru. RU) 

© Slovenčina (sk) 

ch (ff tr) Simplified Chinese (zh_CN) 


6 openfire" 


Setup 
Setup Progress 


Server Settings 


Below are host settings for this server. Note: the suggested value for the domain is based on the network settings of this machine 


Database Settings 


Profile Settings Domain: parabing.com 


‘Admin Account Admin Console Port: 9090 5 


Secure Admin Console Port: 9091 7 
Property Encryption via: (5 


Property Encryption Key: 


Built by Jive Software and the IgniteReallime org community 


6 openfire" 


Setup 


Setup Progress 


ш -- 


— заасан Database Settings 
serer Settings 


E Choose how you would like to connect to the Openfire database. 
» Database Settings 


Profile Settings Sankara бы 


‘Admin Account Use an external database with the built-in connection pool. 
Embedded Database 
Use an embedded database, powered by HSQLDB. This option requires no external database configuration and is an easy way to 
get up and running quickly. However, it does not offer the same level of performance as an external database. 


Built by Jive Software and the laniteRealtime org community 
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6 openfire" Opentre 402 


Setup 


Setup Progress. 


[| “ани 
— Profile Settings 
v'Server Settings 
Choose the user and group system to use with me server. 


, 
Profile Settings є 
‘Admin Account Store users and groups in the server database. This is the best option for simple deployments. 


‘Only Hashed Passwords 
Store only non-reversible hashes of passwords in the database. This only supports PLAIN and SCRAM-SHA-1 capable clients. 


© Directory Server (LDAP) 
Integrate with a directory server such as Active Directory or OpenLDAP using the LDAP protocol, Users and groups are stored in the 


directory and treated as read-only. 


Built by Jive Software and the laniteRealtime org community 


Profile Settings: Connection Settings 


4. Connection Settings 


2 User Mapping 3.0τουρ Mapping 


Step 1 of 3: Connection Settings 


Configure connection settings for your LDAP directory below. All fields are required: if you need additional information about a field, hover 
your mouse over the corresponsing help icon. 


LDAP Server 


Server Type: Active Directory 


Host: 192.168.1.6 


Ваве DN: CN=Users,DC=delta,DC=local 


» Advanced Settings 


Built by Jive Software and the laniteRealtime org community 


Test: Connection Settings 
Status: Success! 


A connection was successfully established to the LDAP server using the settings above. Close this test panel and continue 
tothe next step. 
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6 openfire opentre 402 


Profile Settings: User Mapping 


1. Connection Settings 2. user Mapping 3. Group Mapping 


Step 2 of 3: User Mapping 


Configure how the server finds and loads users from your LDAP directory If you need additional information about a field, hover your mouse 
over the corresponsing help icon. 


User Mapping 
Username Field: sAMAccountName 


> Advanced Settings 


User Profiles (vCard) 
Use the form below to specify the LDAP fields that match the profile fields. Fields that are left empty will not be mapped. Values 
enclosed in () will be replaced with actual LDAP content. 

‘Store avatar in database if not provided by LDAP. 


Test: User Mapping E Close 


Arandom profile is selected for you to review. Bold fields with no value mean that an error may have been found. To view 
another profile click ‘Next random profile’. When you are finished close this window. 


Nickname: City: 
Birthday: State/Province: 
Photo/Avatar: Postal Code: 
[= Country: 


Street 
Address: Department: 
су: Phone 


State/Province: 
Postal Code: 

Country: 
Phone 


6 openfire" 


Setup 


Setup Progress 


Profile Settings: Group Mapping 


1. Connection Settings 2. User Mapping 3. Group Mapping 


Step 3 of 3: Group Mapping 
Configure how the server finds and loads groups from your LDAP directory. If you need additional information about a field, hover your 
mouse over the corresponsing help icon. 


Group Mapping 
Group Field: cn 
Member Field: member 
Description Field: description 


> Advanced Settings 


Built by Jive Software and the laniteRealtime. org community 
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6 openfire" 


Setup 


Setup Progress 


Language Selection 
v'Server Settings 

„Database Settings 
vProfile Settings 
+ Admin Account 


Administrator Account 


Choose one or more users from your LDAP directory to be administrators by entering their usernames. 


Add Administrator: [ааа] 


Administrator Test Remove 
administrator $n 


Built by Jive Software and the laniteReallime org community 


6 openfire" 


Setup 


Setup Progress 


хое mt Setup Complete! 
“Server Settings 


Database Settings 
vProfile Settings 


Admin Account Login to the admin console 


This installation of Openfire is now complete. To continue: 


Built by Jive Software and the laniteRealtime ora community 


Ta βήματα ρύθμισης του OpenFire. Όπως βλέπετε επιλέξαμε την πιστοποίηση των χρηστών µε 
τη συνδρομή της υπηρεσίας LDAP, που παρέχει ο domain controller του δικτύου µας. 


Στο πρώτο βήμα επιλέγουμε γλώσσα. Αφήσαµε την προεπιλεγµένη (αγγλικά) και 
προχωρήσαμε. Μετά μπορούμενα δηλώσουμετο επιθυμητό буора vta tov server και 
να ρυθµίσουµε κάποιες παραμέτρους του web interface. Εμείς επιλέξαμε το буора 
delta κι αφήσαμε όλα Ta υπόλοιπα όπως ήταν. Σειρά είχε η επιλογή της βάσης δεδο- 
μένων που θα χρησιμοποιεί o OpenFire. Επιτρέπεται να επιλέξουμε µια εξωτερική 
βάση που τρέχει στον υπολογιστή, ὁπως, για παράδειγµα, τη MySQL. Εναλλακτικά 
έχουµε το σύστημα HSOLDB, που ενσωματώνει o OpenFire. Στις εγκαταστάσεις µε 
πολλούς χρήστες προτείνεται η πρώτη επιλογή. Εμείς, πάντως, για να τσεκάρου- 
µε την απόδοση του server επιλέξαμε την ενσωματωμένη βάση. Στο επόμενο βήμα 
καλούμαστε να επιλέξουμε το σύστημα διαχείρισης των χρηστών. H προεπιλεγµέ- 
νη ρύθμιση προβλέπει τη χρήση της βάσης δεδομένων. Προσφέρεται όμως και µια 
εναλλακτική επιλογή, που επιτρέπει τη διαχείριση των χρηστών µέσω LDAP. Όπως 
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εἰπαμε νωρίτερα, σκοπεύουµε va αξιοποιήσουµε την υπηρεσία LDAP. Ωστόσο, στο 
πλαίσιο των δοκιμών αφήσαμε την εργοστασιακή ρύθμιση. Στο κάτω-κάτω, οι χρή- 
στες που διαθέτουν την υπηρεσία LDAP στο τοπικό τους δίκτυο εἰναι ελάχιστοι και 
η χρήση του OpenFire χωρίς αυτήν είναι περισσότερο αντιπροσωπευτική. Στο επὀ- 
µενο και τελευταίο βήμα, καλούμαστε να δώσουμε τα στοιχεία σύνδεσης του δια- 
χειριστή. H εγκατάσταση ολοκληρώνεται μόλις εισάγουµε τα επιθυμητά credentials. 


Την επόμενη φορά που θα προσπαθήσουμε να μπούμε στο περιβάλλον διαχείρισης 
του OpenFire, θα χρειαστεί va δώσουμε τα στοιχεία σύνδεσης του διαχειριστή. Στην 
αρχική οθόνη του web interface του OpenFire βλέπουμε διάφορα στοιχεία και στατι- 
στικά από τη λειτουργία του server. Μια апо τις πρώτες εργασίες που θα χρειαστεί 
να κάνουμε εἰναι να προσθέσουμε χρήστες. Κάτι τέτοιο γίνεται πανεύκολα από την 
καρτέλα Users. Εκτός από μεμονωμένους χρήστες, μπορούμε να διαχειριζόµαστε 
και ολόκληρες ομάδες χρηστών. Τα groups, όπως ονομάζονται, διευκολύνουν την 
διαχείριση "δωματίων" орабікшу συζητήσεων, που θυμίζουν τα chat room του IRC. 
Στα δωμάτια μπορούμε va επιτρέπουµε την ελεύθερη πρόσβαση σε όλους, στους 
χρήστες µιας ομάδας ἡ σε μεμονωμένους λογαριασμούς που διαθέτουν τον κωδι- 
κό του δωματίου. Η διαχείριση τέτοιων χώρων πραγματοποιείται απὀ την καρτέλα 
Group Chat. Ενδιαφέρον συγκεντρώνει και η καρτέλα Sessions. Από εκεἰ μπορούμε 
va βλέπουμε την κατάσταση των συνδεδεμένων χρηστών και φυσικάνατους κάνου- 
µε kick :P 


б openfire" 


Server Users/Groups Group Chat Plugins 


Active Sessions Tools 


* Client Sessions " А 
Client Sessions 
Server Sessions 


Component Sessions 
Active Client Sessions: 2 Sessions per page: 15 Refresh: None (seconds) 


Name Ji Resource Node Status Presence Priority Client IP Close Connection 


1 admin Spark Local Authenticated Q 6 Online 1 192.168.1.105 [x] 


2 petros Thunderbird Local Authenticated 9 Ө  EuAoyía! 0 192.168.1.10 © 


List last updated: Apr 11, 2016 8:07:45 PM 


Server | Users/Groups | Sessions | Group Chat | Plugins Built by Jive Software and the IgniteRealtime org community 


Οι ενεργές συνεδρίες των χρηστών του Jabber server. Με ένα απλό κλικ στο Κόκκινο κουμπάκι µε то "х" μπορούμε να 
πετάξουμε έξω όποιον χρήστη θέλουμε :D 
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Ξεχωριστή αναφορά αξίζει στην καρτέλα Plugins, µέσω της οποίας μπορούμε va 
προσθαφαιρούμε ...plugins. Εκεί προσφέρεται και µια µακροσκελής λίστα µε πολύ 
ενδιαφέροντα πρόσθετα. Ανάμεσά τους, εμείς ξεχωρίσαµε κι εγκαταστήσαµε τα 
MotD (Message of the Day), Broadcast, Kraken IM Gateway και Monitoring Service. Με 
τη βοήθεια του πρώτου ορίζουμε ένα μήνυμα που αποστέλλεται αυτόματα σε κάθε 
χρήστη, αµέσως μετά τη σύνδεσή του. Το δεύτερο plugin διευκολύνει την άµεση 
αποστολή ενός μηνύματος στους ήδη συνδεδεμένους χρήστες (π.χ. "Μόλις ёфта- 
σαν οι πίτσες - τρέξτε!"). Το τρίτο πρόσθετο που εγκαταστήσαμε, μετατρέπει τον 
server µας σε gateway για πολλά διάσημα δίκτυα IM, όπως τα Facebook Messenger, 
Google Talk κ.ά. Τέλος, το Monitoring Service προσδίδει την ύπουλη δυνατότητα κα- 
ταγραφής των συζητήσεων. Φυσικά, αυτό δεν το προσθέσαμε για κατασκοπευτι- 
κούς λόγους. Το χρησιμοποιήσαμε ελάχιστα, μόνο και μόνο για να τσεκάρουµε την 
αποτελεσµατικότητα του OTR. 


> Search Archive E 
* : Search Archive 
Archiving Settings. 


Conversations 
88 Participant(s): © ) Date Range: 5] Keywords: (optional) 


hn Start [my —— M 


< Use mmidd/yy 
* End: [Any o 


Use mm/ddlyy 


Search Results: 1 
Your search returned 1 results. Select a result on the left to view the chat conversation. 


1-10f1 || Participants: administrator@delta, petros@delta 
1. Administrator Apr 12,2016 Message Count: 59 
Petros Kyladitis Date: Apr 12, 2016 1:08:28 PM 
Duration: 18 min 


[1:24 PM] petros: 2OTR:AAMDi2V+B1KiN1QBAAAAAQAAAAEAAADAtIB3WSUMOZ2Rd 
/[s2czárbobdwP4DiQwxDMekdLziYtZ6qSjOvXRSa3dfpp--sIHOKIdl; 
[1:24 PM] administrator: 3OTR:AAMCUGISVAAAAAAAAADEYbV9WS7Yxe95T--QhsqUqiwQS! 
/3aTRdrTMNWROCgAAAACCL1vSHE2IIZY9BHfribxcO7xyXTkFpfeOl 
[1:24 PM] petros: ?OTR:AAMKi2V--B1KINIQAAADAXOo4IVPIgf4fDZUrpE6qtS1E9nWn- 
[1:24 PM] administrator: 7OTR:AAMRUQI3VItlfgcAAAAQWBmCr5+0XSX8ISMzG+bpZwAAAd 
/3KpBep4LZOohg37Psg67FAmas1-T31ipUTaJunxvywkKIOXDeSi 
/230UbVJwjg3wUoTZF9Gg1DHSW7aE7aWcwQv7KYIcvYTJirFzung| 
/ADZ+V8ApUF7yWK7MXK7Z1jkI33qTiiZwKsdLpP/NoCcB25DmB+! 
[1:24 PM] petros: ?OTR:AAMSI2V+8B1KIN10AAAHS3IGVgMwVKWghWHDOOJFKB/jI00 
/FeRbbghDAIzBLm4SiSdW--Itwq611CdB4SsovhfI2Sf92iyEfadMmJd 
/ZosU9iINaAafnR4ht]HO2eg0y4HXGGGxVB+PzJ/0YN/CMaaLaDi 
[1:25 PM] petros: ОК, καλὰ τα εἴπαμε πριν ;-) 
[1:26 PM] administrator: Xe xe, de les tipota! 


Server | Users/Groups | Sessions | Group Chat | Plugins | Meetings Built by Jive Software and the IgniteRealtime org community 


H χρήση του OTR αχρηστεύει όλα τα κατασκοπευτικά µέσα Mou µπορεί να έχει επιστρατεύσει 
ένας αδιάκριτος διαχειριστής. Για του λόγου το αληθές πραγµατοποιήσαµε µια δοκιμή µε τη 
βοήθεια του Monitoring Plugin. Δείτε τι καταφέραμε va υποκλέψουμε. 
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Server Users/Groups Sessions Group Chat 
Plugin Admin 


Plugins + 5 
Available Plugins 
* Available Plugins 


Plugins add new functionality to the server. The list of plugins available to install is below. Once a plugin is downloaded it may take a momentto be installed. The plugin will still appear in the 
list until itis actually installed. 


Open Source Plugins Description Version Author File Size Install 


[3 Allows clients to store URL and 1.0.0 Ignite Realtime 624K O 


„ Bookmarks group chat bookmarks (XEP-0048) 


50 Broadcast 5] [3 Broadcasts messages to users. 1.9.0 Jive Software 137K O 


[3 uris called when recipient is 10  PavelGoski 2,0 MB 


= Callbackonoffline offline 


Ф Client Control 3 [3 Controls clients allowed to connect 2.0.0 Jive Software 1193K 
and available features 


© Clustering Plugin D 8 Clustering support for Openfire. Jive Software 59,2K 


[3 Scans message packets for Conor Hayes 26,9K 


T Content Filter παρ н 


2 3 Provides administrators with a 2. Daniel Henninger 10,0 K 
cess simple direct access interface to 
ΕἸ DB Ac le direct terface te 
their Openfire DB. 


J| [3 Prints XML traffic to the stdout 5.0 Jive Software 13,8 K 


ELI) (raw and interpreted XML) 


2 [3 Listens for emails and sends alerts 1.2.0 Jive Software 


Email Listener 
- “5 to specific users, 


[3 Messages sent to alternate .0.3 Nick Mossie 


© Eion Away location when recipient is away 


3 [2 Support for managed queued chat 4.0. Jive Software 


О OpenFire συνοδεύεται апо µια πλούσια үкара plugins, που μπορούν να 
επεκτείνουν τη λειτουργικότητά του σε µεγάλο βαθµό. Η εγκατάσταση 
γίνεται πανεύκολα από τη σχετική καρτέλα. 


Διασύνδεση µε τον domain controller 


Όπως υποσχεθήκαµε στην αρχή, αντί για τη χειροκίνητη εισαγωγή χρηστών OKO- 
πεύουµε va αξιοποιήσουµε τον domain controller του δικτύου µας. Για να πετύχου- 
µε κάτι τέτοιο πρέπει να ρυθµίσουµε εξαρχής τον OpenFire κι αυτό γίνεται εύκολα 
µε µια επανεγκατάσταση. Αυτή TN φορά, όταν βρεθήκαµε στον οδηγό ρυθµίσεων 
και στο βήμα Profile Setting, αλλάξαμε την επιλογή ато Default σε Directory Server 
(LDAP). Έτσι προέκυψαν τρία νέα βήματα, που σχετίζονταν µε τη ρύθμιση Directory 
Server. Στο πρώτο απ’ αυτά (Connection Setting), στο πεδίο LDAP Server επιλέξαμε 
το Active Directory και στο πεδίο Host δώσαμε την IP του domain controller (στη δική 
μας περίπτωση ήταν 192.168.1.105). Па θύρα σύνδεσης ορίσαµε την 389. Κατόπιν, 
στο πεδίο Base DN πληκτρολογήσαμε το string "CN=Users,DC=delta,DC=local" (χωρίς 
τα εισαγωγικά). Κατά πάσα πιθανότητα, αυτά τα στοιχεία θα διαφέρουν στη δική σας 
εγκατάσταση. Ένα εργαλείο που θα σας βοηθήσει να τα βρείτε eivat το ADSI Edit, 
που αποτελεί Evav απλὀ LDAP Browser από την Microsoft. Στο πεδίο Authentication 
ορίσαµε τα στοιχεία πρόσβασης του διαχειριστή του domain controller και праүра- 
τοποιήσαμε ша δοκιμή, κάνοντας κλικ στο Test Settings. Па va προχωρήσουμε στο 
επόμενο βήμα (User Mapping) πατήσαμε το κουμπί Save & Continue. Από εδώ µπο- 
pope VA πραγµατοποιήσουµε uta αντιστοιχία μεταξύ των δεδοµένων πουπαρεέχειο 
LDAP ya Káðe χρήστη και των δεδομένων που διατηρεί o Jabber server. Ουσιαστικά, 
αντιστοιχούµε τα πεδία που παίρνουμε από τον éva, στα πεδία που διατηρεί ο dà- 
λος. Σε αυτό To βήμα, οι προεπιλεγμένες τιµές λειτουργούν µια χαρά και δεν χρειά- 
στηκε va πειράξουµε κάτι. Το τρίτο βήμα (Group Mapping) προσφέρεται πάλι για την 
αντιστοίχιση δεδοµένων, µόνο που αυτή TN φορά πρόκειται για στοιχεία ολόκληρων 
ομάδων και όχι μεμονωμένων χρηστών. Εδω αφήσαμε και πάλι τις προεπιλεγµένες 
τιμές. Μετά апо αυτά τα βήματα, ο οδηγός ρύθμισης του server ολοκληρώνεται και 
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η ευθύνη για τη διαχείριση των χρηστών Exel μεταφερθεί στον domain controller. 2 € 
αυτό το σηµείο πρέπει να τονίσουμε µια σηµαντική λεπτομέρεια: Πλέον, για va συν- 
δεθούµε στο περιβάλλον διαχείρισης του OpenFire, πρέπει να δίνουμε τα στοιχεία 
σύνδεσης του διαχειριστή του domain! Επίσης, αν μεταβούμε στην καρτέλα Users 
θα δούµε όλους τους χρήστες που έχουµε δημιουργήσει για το domain και θα είναι 
αδύνατο να προσθέσουμε νέους. Αυτό δεν πρέπει να σας παραξενέψει. O domain 
controller έχει την αποκλειστική ευθύνη για TN διαχείριση των χρηστών. 


opentre 402 
6 openfire Logged nas administrator - Logout 


Server [SET sessions Group Chat Plugins 
Users | Groups | 


» User Summary 


Create New User User Summary 


User Search 
hanced User Search Total Users: 4 — Sorted by Username — Users per page: 100 


Online Username Name Groups 


Domain Admins, 
Enterprise 
administrator yr Administrator Bümns.GOUD Apr 12, 2016 
Owners, Schema 
Admins 


None Apr 12, 2016 


Denied RODC 
Password 

na Replication 
Group 


Apr 12, 2016 


Petros Kyladitis. None Apr 12, 2016 


Server | Users/Groups | Sessions | Group Chat | Plugins Built by Jive Software and the laniteRealtime.org community 


Οιλογαριασµοί χρηστών του Jabber server, όπως ελήφθησαν ano το active directory του domain 
controller. 


б openfire Logged in as administrator - Logout 


Server Users/Groups Sessions Group Chat Plugins 
Users | Groups | 
User Summary 


Create New User 
User Search 


Create User 


Advanced User Search ЁЗ Not allowed: the user account system is read-only. 


Use the form below to create a new user. 
Create New User 


Username: * 


Name: 


L 
[ 
Email: [ 
[ 


Password: * 
Confirm Password: * | 


Is Administrator? [| (Grants admin access to Openfire) 


[ Create User ][ Create & Create Another || Cancel | 


* Reguired fields 


Server | Users/Groups | Sessions | Group Chat | Plugins Built by Jive Software and the laniteRealtime.org community 


Όταν η ευθύνη διαχείρισης των χρηστών βρίσκεται στο domain controller, η δηµιουργία νέων 
λογαριασμών από то web interface του OpenFire εἰναι απενεργοποιηµένη. 
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ADSI Ed 105] 


File Action View Help 


== 2 XO αν! Κα πη 


Z ADSI Edit | Name (dass | Distinguished Name 
= 8 Default naming context [ad.del | = CN=Builtin builtinDomain CN-&uiltin,DC -delta,DC -local 
= DC-delta,DC-local E] CN=Computers container CN=Computers,DC=delta,DC=local 
E] OU-Domain Controllers organizationa... OU=Domain Controllers,DC=delta,DC=local l 
[3] CN=ForeignSecurityPrincipals container CN-ForeignSecurityPrincipals,DC -delta,DC oc 
ГО Na ostAndFound loständFound — CN-LostAndFound,DC -delta,DC -local l 
[3] CN=Managed Service accounts container CN=Managed Service Accounts,DC=delta,DC=local | 
[5] CN-NTDS Quotas msDS-Quota... — CN=NTDS Ouotas,DC=delta,DC=local 
E сч=ўрогат Data container CN=Program Data,DC=delta,DC=local 
[3] CN-System container CN=System,DC=delta,DC=local 
container CN=Users,DC=delta,DC=local 
©] CN=Infrastructure infrastructure... CN=Infrastructure,DC=delta,DC=local 
« « >| 
[ca —- 


Με τη βοήθεια του απλού LDAP Browser ονόματι ADSI Edit, μπορούμε va βρούμε µε 
ευκολία το Base DN string, για τη σωστή ρύθμιση του OpenFire. 


Από τον server στον client 


Όλα καλά µε τις ρυθµίσεις του server, αλλά τι γίνεται µε τους χρήστες; Οι PUBLI- 
σεις που είδαμε προηγουμένως ήταν αρκετά απλές, αλλά μέχρι στιγμής δεν έχουμε 
πει τίποτα για τους clients και όλο το εγχείρημα παραμένει, πρακτικά, θεωρητικό 
Р Πα την ανταλλαγή μηνυμάτων µέσω tou Jabber χρειαζόμαστε κάποιον IM Client 
που να υποστηρίζει το πρωτόκολλο. Τα προγράµµατα που κυκλοφορούν εἶναι πάρα 
πολλά και η επιλογή τους επαφίεται στις ανάγκες αλλά και στα γούστα των xpn- 
отоу. Οποιαδήποτε εφαρμογή κι αν επιλέξουμε, εφόσον υποστηρίζει το πρωτόκολ- 
Ло Jabber θα µας επιτρέψει va επικοινωνήσουµε µε όλους τους υπόλοιπους χρή- 
στες TOU server, ανεξάρτητα από τον client που έχουν επιλέξει. Εμείς δοκιμάσαμε 
αρχικά την αποστολή μηνυμάτων µέσω Thunderbird (ναι, υποστηρίζει και” Jabber). 
Από το παράθυρο διαχείρισης λογαριασμών επιλέξαμε τη δηµιουργία ενός νέου. Ως 
τύπο επιλέξαμε το XMPP. Ακολούθως δώσαμε τα στοιχεία σύνδεσης που έχουµε 
ως απλός χρήστης του domain και στο πεδίο server πληκτρολογήσαμε την IP του 
μηχανήματος που τρέχει τον OpenFire. H σύνδεση ήταν επιτυχής, ενώ µας δόθηκε n 
ευκαιρία va προσθέσουμε και µια νέα επαφή, από τους χρήστες που gixe o server. H 
ανταλλαγή μηνυμάτων γινόταν χωρίς προβλήματα, αλλά οι δυνατότητες του client 
που ενσωματώνει o Thunderbird είναι περιορισμένες: οὐτε η ανταλλαγή αρχείων 
επιτρέπεται, OUTE OTR προσφέρεται. 
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| = — ee к + О O F — 
& Εισερχόµενα - Εισερχόµενα | Bl Chat- admin@parabing x Y 
2 Є 
S add Contact M Join Chat è ФӘ ~ Available Ө Show Accounts Search... <Ctrl+K> ΟΙ =| 
аа admin@parabing is Available: Online. 8:02:43 p.p. admin@parabing у 
adminGparabin N x 
x = = admin@pa... Γειά! 8:02:54 p.p. @ Available - Online 
petros En, τι γίνεται; Όλα καλά; 8:03:27 μ.μ. | Previous Conversations: 


O Thunderbird υποστηρίζει την ανταλλαγή μηνυμάτων µέσω Jabber, αλλά 
μέχρι εκεί. Ούτε αρχεία μεταφέρει, ούτε κρυπτογράφηση προσφέρει. 


О επόμενος client που δοκιµάσαμε ήταν o Spark. Είναι γραμμένος σε Java και προέρ- 
хета από την ίδια κοινότητα που ανέπτυξε τον OpenFire. H εγκατάσταση και η O-“ 
δεση µε To server έγιναν γρήγορα και S N. O Spark έκανε τα πάντα! Κατ’ αρχάς, 
μπορούσαμε να συνδεθούµε σε άλλα δίκτυα IM, όπως το Google Talk, χρησιμοποιώ- 
ντας ως ενδιάµεσο κρίκο to Jabber Server. Επιπρόσθετα, το Spark επιτρέπει τη µε- 
ταφορά αρχείων, τη σύνδεση σε chat room και την κρυπτογράφηση των μηνυμάτων 
μας. Ένας τρίτος client που δοκιµάσαµε εἰναι ο αγαπημένος µας Pidgin. Περιττό va 
πούμε OTL υποστηρίζει πλήρως το XMPP και την ανταλλαγή αρχείων, ενώ µε τη βοή- 
θεια ενός plugin που μπορούμε να βρούμε στη διεύθυνση https://otr.cypherpunks.ca 
υποστηρίζει και την προστασία των μηνυμάτων µας µέσω OTR. 


© Petros 


(20:02) admin: Γειά! 


Mozilla See 


— 


File Contacts Actions Help 
admin 
Ө Onine w 


Y Unfiled 
Tg Groadcast tront Rámimistrator 


Εργασίες συντήρησης στις 21:00. 
To chat Ba εἶναι off για dh 


SÈ Contacts 


> Conferences | 
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9 Online v 


Add conference service 


Join or bookmark room 


Add room to favorites list or join directly 


D Refresh 


& Create or join room 


[J Join selected room e Bookmark room 


(0 Address: | Оссирап | 


Big Brother is watching. 


9 petros © | 
@ petros 


2 Retry 
File transfer request: 
E Download directory for file transfer does not exist 

= Download directory: C:\Documents and Settingsserdä VááriáaL iöDownloads 


© Click here to change the directory 
File transfer request: 
E The file transfer was complete (000.xps) 


Open Open folder 
Time: (00:00:08) 


petros has stepped typing 


<all@conference parabing> 
Γενικά 


2 Refresh 


petros has joined the room 
admin has joined the room O petros 
changed the subjectto "Γενικά" 

; P 
(20:45) petros: Ө 


| Occupents 
1 


9 shared 


To Spark av και φαντάζει παλιομοδίτικο 
υποστηρίζει το group chatting, τη 
µεταφορά αρχείων, τη κρυπτογράφηση 
και την επικοινωνία µε χρήστες άλλων 
δικτύων. 
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To XMPP αποτελεί πρωτόκολλο-ευλογία! Κάνει τα πάντα, εἰναι ανοικτό, αποκε- 
VTPWHEVO και συνεργάζεται µε όλα τα δημοφιλή δίκτυα IM. Εσείς µπορείτε у αντι- 
σταθείτε σ έναν τέτοιο πειρασμό; 


@ Plugins — 


Enabled 4 Name | — 
Provides a variety of ways of notifying you of unread messag... 


Message Timestamp Formats 2.10.12 
Customizes the message timestamp formats. 


New Line 2.10.12 
Prepends a newline to displayed message. 


= NSS Preferences 2.10.12 
3 Configure Ciphers and other Settings for the NSS SSL/TLS Plu... 


Off-the-Record Messaging 4.0.2 


Provides private and secure conversations 


Offline Message Emulation 2.10.12 
Save messages sent to an offline user as pounce. 


| Pidgin GTK+ Theme Control 2.10.12 
Provides access to commonly used gtkrc settings. 


| Pidgin Theme Editor 2.10.12 
| Pidgin Theme Editor. 


Psychic Mode 2.10.12 
Psychic mode for incoming conversation 


Release Notification 2.10.12 
Checks periodically for new releases. 


= Send Button 2.10.12 
Conversation Window Send Button. 


Text replacement 2.10.12 
Replaces text in outgoing messages according to user-define... 


m 


+ Plugin Details H κρυπτογράφηση end-to-end ue τη 
μεσολάβηση rou OTR υποστηρίζεται kat στο 
pidgin. Αρκεί va ενεργοποιήσουµε το σχετικό 
plugin. 


N Configure Plugin | | Close ( 


Enabled 4 |Name a 


Please wait 


Generating private key for administrator @delta/ 
(XMPP)... Done. 


W administrator @delta/ (XMPP) [v 


E3D980EE ЕСАЕЅ12Е 5600AF94 A31486B6 C126A0BC 


Default OTR Settings 


IV Enable private messaging 
Automatically initiate private messaging 
Γ᾽ Require private messaging 


IV Don't log OTR conversations 


OTR UI Options 
JV. Show OTR button in toolbar 
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@ Authenticate Buddy 


Authenticate petros@delta 
— Authenticating a buddy helps ensure that the person you 
= are talking to is who he or she daims to be. Buddies Accounts Tools Help 


E Friends 


How would you like to authenticate 2 
Question and answer 


O petos 


n ни 

to you and! Enter this. and this answer, then 
cp — E 
peel you may be talking to an imposter. 


here: 


Enter secret answer here (case sensitive): 


@ Authenticate Buddy 
Authenticate petros@delta 


Authenticating a buddy helps ensure that the person you 
are talking to is who he or she daims to be. 


How would you like to authenticate buddy? 
Shared secret 


To authenticate, pick a secret known only to you and your 
Enter this secret, then wait for your buddy to enter it too. тераа. 
dont match, then you may be talking to an imposter. 

Enter secret here: 
| 


@ Authenticate Buddy 
СЭ Authenticate petros@delta 


Authenticating a buddy helps ensure that the person you 
are talking to is who he or she daims to be. 


How would you like to authenticate buddy? 
Manual fingerprint verification — | 


To vary the ogee ase your bly vis some other 

Ef y costa o 
е) 

matches p. γου should choose 1 have in the тели below. 


Fingerprint for you, administrator @delta/ (XMPP): 
E3D980EE ECAES12E S600AF94 А3148686 C126A08C 


Purported fingerprint for petros@delta: 
59AD1A91B82FAC68 E8894CA8 OBCDO1AD FF5A35B4 


Ihave T | verified that this isin fact the correct 


fingerprint for petros@delta. 


нер 


petros 


Conversation Options SendTo OTR { 


D nsa 


Buddies Accounts Tools Help 


E 


OA (1:16:17 рм) Unverified conversation with 31 
petros@delta/82srip66m9 started. Your client is not 


E Friends 


logging this conversation. 
:48 PM) Unverified conversation with 


Buddy x| 


@ 1 Authenticating petros@delta 
a, 


1 


conversation is now: Private — 


To OTR plug-in για το Pidgin 
φροντίζει τα πάντα. Χρησιμοποιεί 
τεχνικές ασύμμετρης 
κρυπτογράφησης και προσφέρει 
πολλαπλές μεθόδους για την 
πιστοποίηση του δηµόσιου 
κλειδιού του χρήστη. Αφού 

το ρυθµίσουµε, μπορούμε να 
επικοινωνήσουµε афоВа ре 
οποιονδήποτε. 


Font cb Insert © smie! 


(D) Attention! В Private 


O petos 
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Skill: Intermediate 
Tags: Unity, games, game loop, Bezier curves 


O κεντρικός ρόλος 
του game loop 


Στο арӨро που ξεκινά ano τη σελίδα 22 του τεύχους, αρχίσαµε να στήνουμε 
το παιχνίδι µας κάνοντας τη σφαίρα που θα ελέγχει ο παίκτης να κινείται 
αριστερά” δεξιά. Αυτή τη φορά θα µας απασχολήσει λίγη θεωρία. Nat, και 

σε µας δεν αρέσει η θεωρία, αλλά ξεκινώντας апо αυτή θα µπορέσουµε va 

κατανοήσουμε ακόµα περισσότερο πώς λειτουργεί o κώδικας των παιχνιδιών. 


του Γιάννη Κρομμύδα 


Όπως αναφέραμε επιγραμματικά στο προηγούμενο άρθρο, το λεγόμενο game loop 
eivat éva programming pattern και χρησιµοποιείται yira va αποσυνδέουµε την εξέλιξη 
ενός παιχνιδιού апо την εἰσοδο του χρήστη. Προκειμένου να δούμε πώς µας προέ- 
κυψαν αυτά τα game loops, χρειάζεται να πάμε κάποια χρόνια πίσω. 


A long, long time ago... 


Τον παλιό καιρό, τότε που οι οθόνες ήταν ασπρόμαυρες, κιτρινόµαυρες ἡ πρασινό- 
µαυρες, ανάλογα µε τη нарка, Ta video games είχαν διαφορετική δοµή σε σχέση µε 
τα σύγχρονα. Δεν θα ήταν λάθος αν λέγαμε πως η δομή τους ήταν άµεση συνέπεια 
του επιπέδου της τότε τεχνολογίας. Ας µην ξεχνάμε άλλωστε -οι ULKPOTEPOL ас uad- 
θαίνουν- ότι η υπολογιστική ισχύς των επεξεργαστών την περίοδο εκείνη ήταν στα 
επίπεδα που εἰναι σήμερα τα πλυντήρια και τα ψυγεία. Προγραμματίζαμε τους τότε 
υπολογιστές, πατούσαμε ένα κουμπί και περιμέναμε να πάρουμε т αποτελέσµατα. 
Ίσως θα παρατηρήσατε ότι апо τη συγκεκριμένη διαδικασία λείπει κάτι: Πέρα από 
το πάτημα του κουμπιού για την έναρξη των υπολογισμών, ο παράγοντας της av- 
θρώπινης αλληλεπίδρασης εἰναι ανύπαρκτος. Ουσιαστικά, μόλις αναφερθήκαµε 
στην επεξεργασία σύμφωνα µε το μοντέλο του batch processing. Τα προγράµµατα 
ου ακολουθούν την εν λόγω λογική λέμε OTL λειτουργούν og batch mode. Θα έχετε 
ροσέξει τα αρχεία bat στα Windows, τα λεγόμενα batch files - € Tot δεν είναι; 


Κατά βάση, τα προγράµµατα που συμμορφώνονται στη λογική του batch processing 
επιστρατεύονται, ακόµη και σήµερα, για εργασίες που εκτελούνται χωρίς την ανά- 
V αλληλεπίδρασης µε τον χειριστή (δηλαδή µε τον χρήστη). Τα δεδοµένα εισόδου 
που δέχονται εἶναι πιθανό να προέρχονται, T.X., апо άλλα batch files ἡ scripts ή/και 
από παραμέτρους που περνάμε αρχικά, στο command line. Είναι λοιπόν προφανές 
OTL τέτοια προγράµµατα είναι κατάλληλα για τον αυτοµατισμό μηχανικών/συνηθι- 
σµένων διαδικασιών. 
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Καθώς περνούσε ο καιρός άρχισε να γίνεται φανερή η ανάγκη και για προγράµµατα 
κανά για αλληλεπίδραση µε τον χρήστη: όχι µόνο αρχικά, κατά την ενεργοποίησή 
τους, αλλά και κατά το χρόνο εκτέλεσης. Σιγά σιγά λοιπόν άρχισαν να γράφονται та 
ρώτα διαδραστικά (interactive) προγράµµατα. Μερικά απὀ τα πρώτα προγράµµατα 
του είδους ήταν τα παιχνίδια. Οι παλιότεροι πιθανώς θα θυµόσαστε τα прита text 
adventure games. Σε αυτά, βλέπαμε στην οθόνη µας το κείµενο που περιέγραφε TO 
εριβάλλον, δηλαδή TO tt μπορούσε va βλέπει ο χαρακτήρας του παίκτη, κι ο UTLOAO- 
γιστής ανέμενε εντολές κειµένου апо τον παίκτη WOTE να προχωρήσει αναλόγως. 


Το Colossal Cave Adventure 

ή ADVENT τρέχει σε έναν 
υπολογιστή Osborne 1, γύρω 

στο 1982. Το παιχνίδι γράφτηκε 
T Б To '76 апо τον Will Crowther. О 
ves e ine 986098 by esky. παίκτης καλείται να εξερευνήσει 


4 the d οἵ аго r К a 
mu are sheng i атт. Around you is @ forest µια σπηλιά, στην οποία φήμες 


2\1 sirean flows out of the building and down a λέγαν ότι υπήρχε ένας αμύθητος 
** (Mit RETURM to continue) θησαυρός. H αλληλεπίδραση 
ре τον παίκτη γινόταν µε απλές 
nderstand that? εντολές κειµένου. 


inside a building, è well house for a large 


are some keys on the ground here. 
ә shiny brass lamp nearby. 
food here, 


tle of water here. 


Oa μπορούσαμε να πούμε OTL γινόταν Evac διάλογος μεταξύ του παίκτη και του υπο- 
λογιστή. О υπολογιστής περίμενε την εἰσοδο του παίκτη και αντιδρούσε αναλόγως. 


Επιστροφή στο σήμερα 


Με παρόμοιο τρόπο δουλεύουν και οι μοντέρνες εφαρμογές για το περιβάλλον 
γραφικών. H μόνη διαφορά µε τα αρχαία προγράµµατα εἰναι ότι аут! για µια εντολή 
κειμένου, TO πρόγραμμα περιμένει Eva event. О επεξεργαστής απλά κάθεται μέχρι o 
χρήστης να πατήσει Eva κουμπί ἡ Eva πλήκτρο. Μπλοκάρεται, δηλαδή, η εκτέλεση 
του προγράµµατος, µέχρινα υπάρξει είσοδος από τον χρήστη. 


while (!done) 


{ 


Event event = waitForEvent(); 
dispatchEvent (event); 
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Όμως τα onuepivä παιχνίδια βλέπουμε OTL συνεχίζουν να εκτελούνται (οι NPCs KL 
νούνται, τα particles συνεχίζουν να χορεύουν αριστερά- δεξιά) ακόµη κι όταν ο παί- 
κτης κάθεται κι απλά κοιτάζει την οθόνη. Το παιχνίδι δεν παγώνει, περιμένοντας 
tov παίκτη να ανταποκριθεί. Ακριβώς αυτό, φίλες και φίλοι, εἰναι το πρώτο, κύριο 
σημείο αναφοράς ενός game loop: Επεξεργάσου την είσοδο του παίκτη, αλλά *unv* 
την περιμένεις. Σύμφωνα μ' αυτή τη λογική, το loop συνεχίζει κι εκτελείται: 


while (!done) 


{ 
processInput(); 
updateGameLogic(); 
renderToScreen(); 
) 


Αφού πλέον то loop εκτελείται διαρκώς, φτάνουμε στα εξής ερωτήματα: Πόσο γρή- 
yopa εκτελείται To game loop; Σε κάθε εκτέλεσή tou, το παιχνίδι προχωράει λίγο 
την εξέλιξή του. Πόσο όμως πρέπει να εξελίσσουµε το παιχνίδι; Πρέπει, π.χ., va 
καταστραφεί το κτίριο που EIXE πάρει φωτιά µετά την επίθεση του εχθρού ή όχι 
ακόμα; 


Αν μετρήσουμε το πόσες φορές εκτελείται To loop ανά δευτερόλεπτο, παίρνου- 
µε τον αριθµό των FPS (frames per second) του παιχνιδιού. Παλιότερα, µιας και о 
αριθµός των διαθέσιμων μηχανημάτων ήταν πεπερασμένος, οι προγραμματιστές 
ήξεραν τα χαρακτηριστικά κάθε μηχανήματος κι έτσι μπορούσαν να υπολογίζουν 
τον πραγµατικό χρόνο (σε ms) μεταξύ δύο διαδοχικών επαναλήψεων του loop. To 
αποτέλεσµα ήταν eva ομαλό gameplay. 


Κατά τα αναμενόμενα, τα πράγματα σήµερα εἰναι αρκετά πιο δύσκολα. Σε γενικές 
γραμμές, καλύτερο μηχάνημα σηµαίνει και μεγαλύτερος αριθµός FPS. Καλύτερο un- 
χάνηµα όμως σημαίνει και ακριβότερο μηχάνημα, κι αυτή εἰναι µια πολυτέλεια που 
δεν µπορεί va Exel ο καθένας. Τις περισσότερες φορές ἄλλωστε, δεν γίνεται να 
γνωρίζουμε σε τι μηχάνημα θα τρέξει το παιχνίδι που θα φτιάξουμε. Υπάρχει τόσο 
μεγάλη ποικιλία εξαρτημάτων/υποσυστημάτων στο εμπόριο, που οι δυνατοί OUV- 
δυασμοί -av όχι ἀπειροι- εἶναι απαγορευτικά πολλοί WOTE va тоос λάβουμε όλους 
υπόψη. 

Προκειμένου va AUOOULE *KAL* αυτό το πρόβλημα, οφείλουμε ναπρογραμματίσουμε 
το παιχνίδι προκειµένου να προσαρμόζεται στο εκάστοτε hardware. Κι αυτό ακρι- 
Вос eivat το δεύτερο κύριο σηµείο αναφοράς ενός game loop: τρέξε το παιχνίδι µε 
την ίδια ταχύτητα ανεξάρτητα” από то µηχάνηµα που εκτελείσαι. 


The Game Loop 


Φτάνουμε τώρα στην έννοια του pattern. Κατά τη διάρκεια του gameplay, το game 
loop πρέπει να τρέχει χωρίς να σταματά. Οφείλει να επεξεργάζεται την είσοδο 
του χρήστη χωρίς να μπλοκάρει, να εξελίσσει την κατάσταση του παιχνιδιού και να 
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προβάλλει την τρέχουσα κατάσταση στον παἰκτη. Τέλος, πρέπει να ανιχνεύει την 
πάροδο του χρόνου και να διαχειρίζεται το ρυθµό της εξέλιξης του gameplay. Δεν 
ξέρουμε πως σας ακούγονται αυτές οι υποχρεώσεις, δεν εἶναι όµως παίξε γέλασε. 
(Κάπως ειρωνικό αυτό, αν σκεφτούμε ότι σκοπός µας εδώ εἰναι να παίζουμε - γιατί 
όχι και να γελάμε. 

Στη δική µας περίπτωση, η αλήθεια εἰναι ότι To game loop εἶναι βαθιά ριζωμένο ota 
ενδότερα της Unity. Δεν θα χρειαστεί, λοιπόν, να το προγραμματίσουμε. Τις γνώσεις 
περί game loop όμως, έχουµε την άριστη ευκαιρίανατις χρησιμοποιήσουμε ώστενα 
καταλάβουμε καλύτερα πώς δουλεύει η μηχανή. 


Πίσω στο παιχνίδι µας 


Ας επιστρέψουµε στον кшбіка του προηγούμενου άρθρου κι ας τον ξαναδούμε υπό 
το φως όλων όσων μάθαμε. 


using UnityEngine; 
namespace Deltahacker 


{ 


public class Player : MonoBehaviour 


{ 
public float Speed = 3f; 


public void Update() 
{ 


float horizontal = Input.GetAxis("Horizontal"); 

Vector3 movement = new Vector3(horizontal * Speed * Time.deltaTime, 
0% 0), 

transform.position += movement; 


} 


Υλοποιήσαµε τη μέθοδο Update, της κλάσης Player. Πα τον υπολογισμό του διανύ- 
σµατος της κίνησης της σφαίρας χρησιμοποιήσαμε την κλάση Time, της Unity. H 
ενσωματωμένη αυτή κλάση εἰναι άµεσα συνδεδεμένη µε To game loop της μηχανής 
κι ανά πάσα στιγμή µας δίνει πληροφορίες για το χρόνο του παιχνιδιού. Συγκεκρι- 
μένα, η static μεταβλητή deltaTime επιστρέφει το χρόνο που έχει περάσει апо την 
προηγούµενη εκτέλεση του loop. Δηλαδή µας λέει πόσος χρόνος πέρασε από την 
προηγούµενη φορά που εκτελέστηκε η μέθοδος Update. Η τιμή της εἶναι συνήθως 
της τάξης των milliseconds, αλλά επιστρέφεται πάντα ως seconds. Παραδείγματος 
χάριν, στα 60 fps η τιμή της θα εἰναι 15 / 60 fps = 0,01667 seconds. Ο πολλαπλασια- 
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σμός της ταχύτητας της σφαίρας µε την τιµή αυτή µας βοηθάει να κινούμε µε στα- 
θερή ταχύτητα τη σφαίρα, χωρίς να µας ενδιαφέρει η ταχύτητα στην οποία τρέχει 
το παιχνίδι. 


Θα θέλαμε va σχολιάσουµε επίσης την κλάση MonoBehaviour, από την οποία κλη- 
ρονομεί η κλάση που γράψαμε. Па να προσθέσουμε Eva script σε Eva GameObject 
που βρίσκεται στην σκηνή µας (είτε όχι, αν εἰναι Prefab), το script πρέπει να εἰναι 
απόγονος της κλάσης MonoBehaviour. Н κλάση eivat εσωτερική της Unity και περι- 
λαμβάνει τις μεθόδους και Ta events που χρειάζονται για την αλληλεπίδραση ή To 
χειρισμό των αντικειμένων στο παιχνίδι µας. Αργότερα Oa υλοποιούμε περισσότε- 
pEC από αυτές τις µεθόδους σε κάθε Script µας, οπότε καλό θα ήταν να γνωρίζουμε 
τη σειρά µε την οποία αυτές εκτελούνται. 


Reset is called in the Editor when the script is attached or reset. Reset Editor 
‘Awake 

— у — Initialization 
Start is only ever called once for a given script. ( Start 


‘The physics cycle may happen more than once per frame if FixedUpdate 
the fixed time step is less than the actual frame update time, Cr 5 


Internal physics update P h ys i cs 
νι τν 


J ee Input events 
Update 


( ) 
( yield null ) 
( ) 

) 


If a coroutine has yielded previously but is now due to. (^ yield WaltForSeconds 
resume then execution takes place during this part ofthe = = 
paste. yield WWW b 

O yeldStanCorouine — ) 


Game logic 


Internal animation update 
τ LatoUpdato ) 
(^ OnWillRenderObject — ) 

( OnPreCull ) 

τ OnBecameVsible — | 

( ) 

( ) 


.— OnBecameinvisible 
OnPreRender 


Scene rendering 


τ. OnRenderObject 
(— OnPosRener — ) 
( 


) 
) 
) 


OnRenderlmage 
OnDrawGizmos is only called while working in the editor. ( OnDrawGizmos — ) Gizmo renderi ng 
OnGUI is called multiple time per frame update, ( OnGUI G U | re nd e ri n 9 


( yield WaitForEndOfFrame ) 


End of frame 


ου ον απ -- Pausing 
pausing. 
ο ο be eaka Niis (Cree Disable/enable To flowchart της Unity, ὅπως 
δίνεται στο επίσημο manual. 
= Н μέθοδος Update που είδαμε 
== Decommissioning στο script του προηγούμενου 
—— άρθρου, αποτελεί µέρος του 
Game Logic. 
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Δεν εἶναι απαραίτητο όλες οι κλάσεις που γράφουμε να εἰναι απόγονοι της κλάσης 
MonoBehaviour. Ίσα {са που καλό θα ήταν να χρησιμοποιούμε την κλάση µόνο σε 
όσα scripts χρειάζεται. Το πού χρειάζεται και πού όχι, μπορούμε va TO καταλάβουμε 
αναλογιζόµενοι αν το αντικείµενο χρειάζεται να κάνει υπολογισμούς σε κάθε frame 
апо µόνο του. Άλλες φορές, η εμπειρία µας θα µας λέει ότι η εκάστοτε κλάση δεν 
χρειάζεται να είναι απόγονος της MonoBehaviour. 


When | say jump... 


Μετά τον ορισμό του game loop και τη δεύτερη ATLA otov кшбіка тпс κίνησης, ήρθε 
η ώρα va κάνουμε τη σφαίρα που κινεί ο παίκτης να πηδάει από γραμμή σε γραμμή. 
Ανοίγουμε το project στη Unity και πάμε va τροποποιήσουµε το υπάρχον script µας. 


Υπάρχουν αρκετοί τρόποι να κάνουμε την σφαίρα να κινείται. Άλλοι περιλαμβάνουν 
γραφίστες (ενσωματωμένο animation στο μοντέλο της σφαίρας), ενώ άλλοι περι- 
λαμβάνουν τον ορισμό ενός animation µε τη βοήθεια της ενσωµατωµεένης μηχανής 
που προσφέρει η Unity. Oa καταφύγουµε σε έναν πιο απλό τρόπο, παίζοντας κατευ- 
θείαν µε τη θέση της σφαίρας. Ας προσθέσουμε λοιπόν τον κώδικα που χρειάζεται 
για TO άλμα στην κλάση Player, κι ας τον μελετήσουμε λεπτομερώς. 


using UnityEngine; 

namespace Deltahacker 

{ 

public class Player : MonoBehaviour 

{ 
public float Speed = 3f; 
[Header("Jump Setup“)! 
public float JumpHeight = 1f; 
public float JumpDistance = 2f; 
public float JumpDuration = 0.5f; 
public AnimationCurve JumpCurve; 


private bool jumping; 

private float jumpDirection; 
private float currentJumpTime; 
private float normalY; 

private float relativeCurveTime; 
public void Start() 

{ 


normalY = transform.position.y; 
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float curveTime = JumpCurve[JumpCurve.length - 1].time; 
relativeCurveTime = curveTime / JumpDuration; 
} 
public void Update() 
{ 
float horizontalAxis = Input.GetAxis("Horizontal"); 
move(horizontalAxis); 
float verticalAxis = Input.GetAxis("Vertical"); 
if (jumping) 
handleJump() ; 
else if (verticalAxis != 0) 


jump(verticalAxis); 
} 
private void move(float axis) 
{ 


Vector3 movement = new Vector3(axis * Speed * Time.deltaTime, 0, 0); 
transform.position += movement; 


} 
private void jump(float axis) 
{ 
if (axis == 0) 
return; 


jumpDirection = axis «02-11: 1; 
if (jumpDirection != 0) 
{ 

currentJumpTime = 0; 

jumping = true; 

handleJump() ; 


} 
private void handleJump() 
{ 
currentJumpTime += Time.deltaTime; 


float animationEval = JumpCurve.Evaluate(currentJumpTime * 
relativeCurveTime) ; 
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float currentHeight = normalY + (animationEval * JumpHeight); 


float forwardMovement = jumpDirection * JumpDistance * Time. 
deltaTime; 


Vector3 jumpVector = new Vector3(transform.position.x, 
currentHeight, transform.position.z + forwardMovement) ; 


transform.position = jumpVector; 
if (currentJumpTime >= JumpDuration) 
jumping = false; 


} 


Αρχικά κάναμε refactoring στην κλάση. Μετακινήσαµε τον κώδικα που εἰναι υπεύ- 
θυνος για την κίνηση της σφαίρας αριστερά- δεξιά στη δικιά του private μέθοδο, µε 
όνομα move. Αντίστοιχα µε τη move δημιουργήσαμε µια νέα μέθοδο jump, µε pova- 
δικὀ όρισμα Eva float, η οποία θα µας υποδεικνύει προς ποια κατεύθυνση θέλει о 
παίκτης να κάνει άλμα η σφαίρα. H µέθοδος αυτή θα eivat υπεύθυνη µόνο για την 
έναρξη του άλματος, οπότε θα χρειαστούµε άλλη µία μέθοδο µέσα στην οποία θα 
τροποποιούµε τη θέση της σφαίρας, ώστε να υλοποιήσουμε To άλμα. H μέθοδος 
αυτή ονομάζεται handleJump. Παράλληλα, ορίσαµε µια σειρά апо public και private 
μεταβλητές για va µας βοηθήσουν στη διαδικασία του άλµατος. 


Αλλάζοντας τις τιµές των public πεδίων JumpHeight, JumpDistance, JumpDuration 
και JumpCurve, θα μπορούμε va µεταβάλλουμε τη συμπεριφορά тоо άλματος χωρίς 
ναχρειάζεται να επεµβαίνουµε στον κὠδικά µας. Αναλυτικότερα, To JumpHeight us- 
ταβάλλει то ύψος του άλματος, το JumpDistance μεταβάλλει το μήκος του, ενώ то 
JumpDuration μεταβάλλει τον χρόνο που χρειάζεται γιαναολοκληρωθείτο A. О 
τύπος δεδομένων των τριών αυτών μεταβλητών είναι float. Н τέταρτη μεταβλητή 
θα ορίζει την καμπύλη του άλματος, για AUTO και χρησιμοποιούμε την ενσωµατωμέ- 
νη κλάση AnimationCurve. Περισσότερα γι αυτή, λίαν συντόμως. Χρησιμοποιώντας 
το attribute Header μπορούμε να προσθέσουμε µια κεφαλίδα στις τιµές που φαίνο- 
νται στον inspector, ομαδοποιώντας (οπτικά μόνο) τις τιµές που εμφανίζονται. 


Ta private πεδία εἰναι περισσότερο βοηθητικά. Η boolean μεταβλητή jumping θα κα- 
θίσταται true μόνον όταν η σφαίρα έχει ξεκινήσει το άλμα της. Στη jumpDirection 
θα αποθηκεύουµε την τιµή του κάθετου άξονα (πλήκτρα [W] και [5]) όταν ξεκινάει 
το άλμα. Με αυτόν τον τρόπο, αν ο χρήστης κατά τη διάρκεια του άλματος αλλάξει 
την τιµή του άξονα δεν θα επηρεαστεί η κίνηση της σφαίρας. Η currentJumpTime θα 
κρατάει την wpa поо πέρασε από την αρχή του άλματος (μια και θέλουμετο άλµανα 
σταματήσει µε το πέρας του JumpDuration). Στη μεταβλητή normalY θα αποθηκεύ- 
σουµε την αρχική θέση της σφαίρας, στον κατακόρυφο άξονα у. H relativeCurveTime 
θα µας βοηθήσει να αναγάγουµε το χρόνο που εἶναι δηλωμένος στην καμπύλη του 
άλματος, στο χρόνο που χρειάζεται για να ολοκληρωθεί το άλμα. 


67 


VHAOKER 


Ας μιλήσουμε λίγο για την καμπύλη του άλµατος. H κλάση AnimationCurve εἶναι µια 
συλλογή arto καμπύλες (Bezier curves) που υποδηλώνουν τη συνάρτηση που τροπο- 
ποιεί µια τιµή. Επιστρέφοντας στη Unity (αφού σώσουμε τον κώδικά µας) και βλέπο- 
ντας tov Inspector του αντικειμένου Player, θα παρατηρήσουμε OTL στο component 
Player που ορίζεται апо το script µας έχουν προστεθεί τα public πεδία που έχουμε 
ορίσει στην κλάση. 


= Hierarchy S Inspector LE 
Create M Player Static + 
Main Camera m Tag | Untagged + | Layer | Default $ 
Directional Light 0. з 0% 
Floor Position П Y [0.5 2 8.8 
Rotation х[о yo 2 0 
Scale * 1 * 1 2|1 
v Sphere (Mesh Filter) ш 5. 
Mesh Sphere © 
sphere Collider ΜΝ ῶ 5, 
| £^ | Edit Collider 
Is Trigger LJ 
Material None (Physic Material) o 
Center хо yo 20 
Radius 0.5 
το [M Mesh Renderer . 
Cast Shadows On + 
Receive Shadows м 
* Materials 
Size 1 
Element 0 ЫР!ауег © 
Use Light Probes м 
Reflection Probes Blend Probes. J 
= Anchor Override None (Transform) © 
— — 4 * m М Player (Script) 0% 
v Favorites Assets Scripts sles — = 
all Materials & Player Speed 3 
© All Prefabs Jump Setup 
Е Jump Curve m. = τες. ας] 
Jump Duration 0,5 
Assets j 
G Materials Jump Distance 
89 Scenes Jump Height 1 
Scripts 


J Player 
Shader 


| Add Component | 


Standard 


Αλλάζοντας στον Κώδικα τα public πεδία των κλάσεων που έχουµε 
προσκολλήσει σε ένα game object, θα δούµε ότι οι αλλαγές αυτές 
αντανακλώνται και στο παράθυρο του Inspector του gameobject. 


БВ 


Ο κεντρικός ρόλος του game loop 


Κάνοντας κλικ στο σκούρο γκρι κουτί που υποδηλώνει την τιµή του JumpCurve, θα 
εμφανιστεί ἑνας editor. 2' αυτόν μπορούμε va δηλώσουμε την καμπύλη του άλματος, 
δηλαδή τη συνάρτηση στην οποία θα βασιστούμε για να τροποποιούµε το ύψος που 
βρίσκεται η σφαίρα (τη θέση της στον κατακόρυφο άξονα y). Ας κατασκευάσουµε 
την καμπύλη χωρίς να μπούμε σε λεπτομέρειες vta TO πώς δουλεύουν οι καμπύλες 
Bezier. Od тїс εξετάσουμε σε επόμενο άρθρο. 


* Στον editor κάνουμε δεξί κλικ στην τιµή (0,0) κι επιλέγουμε Add Key. 


* To ίδιο κάνουμε και για τις τιµές (0.70) και (1,0). Κρατώντας πατηµένο το αρι- 
στερό κλικ του ποντικιού πάνω O' EVA κλειδί, μπορούμε να δούμε µε μεγάλη 
ακρίβεια τη θέση του πάνω στους δύο άξονες. Н ροδέλα του ποντικιού ρυθµί- 
ζει τη μεγέθυνση των αξόνων. Me το πλήκτρο [Ctrl] και τη ροδέλα, ρυθµίζουµε 
τη μεγέθυνση µόνο στον άξονα x. Επίσης, µε το [Shift] και τη ροδέλα ρυθµίζου- 
ре τη μεγέθυνση µόνο στον άξονα y. Μπορούμε να αλλάξουμε τη θέση ενός 
κλειδιού σἑρνοντάς το. 


Μεταφέρουμµε το μεσαίο κλειδί προς τα πάνω, από τη θέση (0.70) στη θέση 
(07097). 


Το αποτέλεσµα πρέπει να εἰναι σαν αυτό στην εικόνα που ακολουθεί. Κλείνοντας 
τον editor η καμπύλη αποθηκεύεται αυτόματα. 


+. кшш БУ БУЛ LU ULLA 


H καμπύλη στην οποία θα βασίσουµε την αλλαγή της 
θέσης της σφαίρας, στον άξονα y. 
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Επιστρέφοντας στον κώδικα, παρατηρούμε OTL έχουµε υλοποιήσει KAL τη μέθοδο 
Start. Н εν λόγω μέθοδος καλείται αµέσως πριν κληθεί για πρωτη φορά η µέθοδος 
Update. Ουσιαστικά, η κλήση της υποδηλώνει ότι το αντικείµενο είναι ἑτοιμοπρος 
rendering. Σε αυτή τη μέθοδο αρχικοποιούµε τη θέση στον άξονα y TOU αντικειμένου, 
καθώς και την τιµή που θα µας βοηθήσει στην αναγωγή του χρόνου της καμπύλης. 
Την τιµή της αναγωγής τη βρίσκουμε διαιρώντας την τιμή του χρόνου που δηλώσα- 
με στην καμπύλη, µε την τιμή του χρόνου της διάρκειας του άλµατος. Την τιµή του 
χρόνου της καμπύλης μπορούμε va την πάρουμε έμμεσα, αναζητώντας την τιµή TOU 
χρόνου του τελευταίου key που έχουµε δηλώσει O' αυτή. 


Τέλος, ας κοιτάξουμε και τη μέθοδο handleJump. Σε αυτήν αποθηκεύουµε то xpó- 
νο που EXEL περάσει από την αρχή του άλματος, προσθέτοντας το χρόνο που πέ- 
ρασε για το κάθε καρέ (frame). Me τη βοήθεια της µεθόδου Evaluate, της κλάσης 
AnimationCurve, παίρνουμε την τιµή της θέσης y που πρέπει να βρίσκεται η σφαίρα 
(αφού κάνουμε αναγωγή στο χρόνο της καμπύλης) τη δεδομένη χρονική στιγµή. Ba- 
σιζόμενοι στο χρόνο που πέρασε, βρίσκουμε την απόσταση που πρέπει να διανύσει 
η σφαίρα στον άξονα z (yta va πάει μπροστά ἡ πίσω). Κρατώντας τη θέση x тпс σφαί- 
ρας (που έχει ήδη αλλάξει πιο πριν апо τη μέθοδο Move), τροποποιούµε τις τιµές 
για τους άξονες y και Z του διανύσματος και To θέτουµε ως τη νέα θέση της σφαί- 
ρας. Όταν ο χρόνος του άλματος παρέλθει, ενημερώνουμε την κλάση ότι το άλμα 
τελείωσε θέτοντας τη μεταβλητή jumping σε false. 


Τρέχοντας то project µας και πατώντας τα κουμπιά [W] ἡ [S], βλέπουμε τη σφαίρανα 
ηδάει εμπρός ἡ πίσω. Πατώντας ταυτόχρονα τα [A] ń [D] μπορούμε να δούμε ότι η 
λευρική κίνηση δεν έχει επηρεαστεί από τις νέες αλλαγές, πράγμα που ήταν KLO 
αρχικός σκοπός. 


Δοκιμάστε να αλλάξετε τις τιμές των public μεταβλητών ἡ την καμπύλη του алра- 
τος µέσω του inspector, παρατηρώντας αντίστοιχα τις αλλαγές στη συμπεριφορά 
της σφαίρας. Οι αλλαγές των τιμών στα components που εἶναι προσκολλημένα σε 
éva game object, μπορούν να αλλάζουν ακόµη κι όταν το παιχνίδι τρέχει. T αυτή την 
περίπτωση όµως η διακοπή TOU παιχνιδιού θαεπαναφέρειτις αλλαγές στις αρχικές 
τους τιμές. Σας παροτρύνουμενα υποβάλλετε тіс όποιες απορίες έχετε σχετικά µε 
τον Κώδικα, αφήνοντας σχόλιο ото site του περιοδικού. Να υπενθυμίσουμε ότι μπο- 
peite να βρείτε την τελευταία έκδοση tou κώδικα στη σελίδα του project στο GitHub 
και συγκεκριµένα στο https://github.com/ikromm/project-sphere. 


Στο επόμενο τεύχος θα προσθέσουμε στο παιχνίδι µας τα πρώτα εμπόδια, τα οποία 
θα κινούνται προς την ίδια κατεύθυνση ανά γραμμή. 
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